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Cob Squad. Neverending Live Cinema 

Claudio Musso 



Gob Squad - Super Night Shot (G Squad Cat) 


Sul loro sito web, subito dopo i 
messaggi di benvenuto, si legge: “Cob 
Squad make performances, videos, 
installations and weird happenings, 
mixing performance, theatre, film and 
reai life”. A parte l'enorme di varietà di 
pratiche artistiche citate, l’attenzione 
si posa immediatamente sul quel 
“weird”. Il termine, di difficile 
traduzione allude a significati diversi 
quali “strano”, “eccentrico” o “curioso”. 
Effettivamente, dopo aver avuto 
l’occasione di prendere parte ad 
un’opera del gruppo anglo tedesco, 
diventa molto più semplice capire il 
motivo di queiraggettivo. 

Il progetto nato nel 1994, diviso tra 
Nottingham e Berlino, costruisce 
video performance basate sul 
rapporto tra i singoli, ancorate al 
concetto di evento collettivo. Nel loro 
operane il confine tra realtà e finzione 


è costantemente messo in crisi. Che 
cosa sia parte dello show e che cosa 
ne rimanga fuori non è così semplice 
da stabilire. Si avverte, anzi, molto 
chiaramente la sensazione di 
spaesamento spazio-temporale 
ottenuta attraverso la sovrapposizione 
di diverse dimensioni: quella dei 
performer, quella del pubblico che 
vede l’azione registrata, quella del 
pubblico inconsapevole che a sua 
volta diviene parte dell’azione e così 
via. 

Con semplici mezzi ausiliari come 
piccole video camere e rudimentali 
costumi di scena i Cob Squad sono in 
grado di ricreare forme e strutture 
narrative dei più sofisticati Studios e, 
allo stesso tempo, di innescare 
cortocircuiti atti alle decostruzione di 
ogni genere di trama o storia. Inoltre, 
non è sottovalutabile l’enorme rilievo 
che viene dato al caso, alla probabilità 
che il lavoro stesso si modifichi 
secondo imprevisti e digressioni. 
L’ingresso massiccio della realtà nella 
pratica performativa non è solo 
intenzione poetica, quanto piuttosto 
espressione di un desiderio vitale, di 
una presenza vivace a cui imputare il 

vero successo coinvolgente di opere 
come Super Night Shot 
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Gob Squad - Super Night Shot (Dead Mant) Photo by David Batlzer 


“Ognuno di noi è solo uno su un 
milione, facile da sostituire e facile da 
dimenticare in una città che non ha 
davvero bisogno di noi. Ma non vi 
preoccupate. Stiamo per cambiare 
tutto questo. Abbiamo un piano. 
Questa città avrà bisogno di noi e 
questo film sarà la nostra 
testimonianza”. Sono queste le 
premesse con le quali il gruppo 
introduce SNS - Super Night Shot. 
Un’esperienza straniante fatta di 
realtà e fiction, di strategia e casualità, 
di “veri” attori e ignare comparse. 

Il pubblico attende fuori dal teatro 
l’arrivo festoso dei performer stanchi e 
soddisfatti per aver compiuto la 
missione. Una volta entrati il mistero è 
presto svelato: nei quattro schermi 
che compongono la scenografia viene 
proiettato un film realizzato con 
videocamere a spalla. Rigorosamente 
senza tagli, assolutamente prive di 
interruzioni le immagini scorrono 
(quasi) perfettamente sincronizzate 
componendo un’azione di live cinema 
con un tipico lieto fine hollywoodiano. 


Mentre i filmati proseguono gli 
ambienti si fanno familiari e non è raro 
ritrovarsi aN’improvvisio aN’interno 
dell’opera. 

È proprio questa l’opera da cui parte la 
nostra riflessione, che abbiamo avuto 
modo di “vedere” all'ultimo Festival 
Santarcangelo e che ha alimentato la 
voglia di saperne di più. Per questo 
abbiamo posto qualche domanda a 
Simon Will, tra i fondatori del gruppo. 

Claudio Musso:Performance, video 
arte, live cinema, video teatro, 
happening. È lungo l’elenco delle 
categorie a cui si potrebbero ascrivere 
le azioni dei Cob Squad. Come si 
conciliano pratiche così diverse nel 
vostro operare? 

Simon Will: Durante la realizzazione di 
un lavoro, non crediamo sia utile 
pensare in termini di “categorie”. 
Piuttosto cerchiamo di creare un 
contenitore nel quale sia possibile 
raccogliere tutto ciò che desideriamo 
ottenere da un progetto. Ad esempio, 
potremmo concepire un progetto con 
il desiderio di realizzare qualcosa di 
veramente sensuale, che tenti di 
confondere la terminologia con la 
quale solitamente viene chiamato o 
definito dalla critica. 

Say It Like You Mean It 

tiffllffiig'Siub e 

potrebbero 

sicuramente essere etichettate come 
“happening”, ma, dal nostro punto di 
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vista, al momento della messa in 
opera non serve dire: “questo è un 
happening”, o piuttosto, 
“immaginiamolo così”. Se il nostro 
lavoro si colloca in campo di 
definizione espanso e vago, qualsiasi 
cosa può accadere. Il nostro operare 
“nuota” aM'interno di tutte le 
definizioni che hai elencato e molte 
altre ancora. Tuttavia riteniamo 
importati tutte le pratiche che hai 
citato nella domanda, soprattutto per 
il genere di aspettativa che ogni 
evento è capace di produrre. Le attese 
cambiano a seconda che ci si trovi di 
fronte ad un'azione dal vivo o ad un 
prodotto di video arte. 



Claudio MussoHn accordo con le 
principali teorie sulle performing arts, 
possiamo senza dubbio definirle 
pratiche artistiche basate sul tempo. 
Nelle vostre opere, si ha a che fare 
con diverse categorie di tempo: 
tempo reale, tempo deN’azione 
performativa, tempo della percezione 
degli spettatori e ognuna di queste è 


continuamente a contatto con l’altra. 
Come si relazionano tra loro questi 
differenti livelli temporali? 
L’opposizione tra sincronia e 
asincronia è un elemento che 
ricercate? 

Simon Will: Penso che l’utilizzo 
dell’elemento video, che è così 
frequente nel nostro lavoro, 
scompagina la definizione di time 
based in modo veramente efficacie. 
Super Night Shot per esempio, è un 
film per quattro schermi che viene 
girato in tempo reale, senza tagli o 
modifiche, con un approccio 
decisamente performativo rivolto, 
ovviamente, al video. Tuttavia ciò a 
cui il pubblico assiste è un evento 
registrato esattamente un'ora prima 
della proiezione stessa. Il tempo del 
video e il tempo reale crollano l’uno 
sull’altro: uno scambio continuo, 
biunivoco e senza diritti di 
precedenza. 

Usiamo molto la sincronia, l’asincronia 
e il loro continuo intersecarsi nella 
strutturazione dei nostri lavori. Questa 
attitudine contribuisce alla 
costruzione di un pezzo, e permette di 
inquadrare qualsiasi elemento casuale 
o incalcolabile. Inoltre, crea una 
grande confusione tra ciò che è 
previsto e pianificato e ciò che è pura 
coincidenza e reale. 

Claudio Musso: Nelle vostre azioni vi è 
una particolare attenzione al processo 
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di casualità che crea un’ambiguità tra 
simultaneità e improvvisazione. 
George Brecht, l’artista Fluxus, in uno 
dei suoi testi parla di strict 
randomness. vi sentite in linea con 
questa definizione? 

Simon Will: Sì, spesso si commette 

l’errore di pensare che 

l’improvvisazione e l'anarchia siano 

aperti esclusivamente alla 

metodologia pratica del “va bene 

tutto”. L’implementazione delle regole 

e del ritmo consente alla “realtà” (che 

è, se la guardi in faccia, una cosa 

molto sfuggente e transitoria) di 

riuscire a comunicare, in qualche 

modo. Esistono diversi modi per farlo, 

ma, per noi, il connubio tra elementi di 

pura casualità e le regole imposte 

dalla sincronia è possibile grazie ai 

meccanismi sviluppati aN'interno della 

nostra pratica collettiva. Forse c’è una 

connessione tra il lavoro collettivo, 

che è spesso complesso a priori e la 
strict randomness 

Come lavoriamo insieme è un intero 
universo a sé, sul quale abbiamo 
appena realizzato un libro per 
spiegare esattamente il nostro 
metodo. La struttura di Gob Squad è 
completamente non gerarchica. Ci 
sono momenti in cui gli individui 
possono prendere l’iniziativa in una 
fase particolare, ma il lavoro si 
alimenta ininterrottamente, in un 
processo decisionale collettivo. 



Claudio Musso: Durante l’ultimo 
Santarcangelo Festival ho assistito a 
Super Night Shot. Potrei definirlo uno 
spettacolo circolare, basato su un 
continuo coinvolgimento 
dell’attenzione del pubblico anche 
quando chi assiste non pensa di 
essere al centro del lavoro. Potresti 
dare una descrizione del lavoro dal 
tuo punto di vista? 

Simon Will: Mi piace pensare che 
Super Night Shot sia composto da 
quattro punti di vista che convivono, 
quattro punti di vista uniti, prodotti 
nello stesso tempo! È un lavoro 
veramente snervante da realizzare, 
ma al contempo è estremamente 
eccitante. È un lavoro di qualche anno 
fa, l’abbiamo realizzato nel 2003. E 
‘stato davvero un processo di ricerca, 
un work in progress di cui a volte 
abbiamo detto “è come una 
coreografia con le telecamere”. 

Siamo stati spesso sorpresi dalle sue 
moltecontraddizioni. Il modo in cui, 
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pur essendo un evento registrato, è in 
grado di creare una sensazione molto 
forte di vitalità. Il modo in cui utilizza 
tutti i trucchi di Hollywood e, 
contestualmente, li mette tutti da 
parte e poi, a un certo punto, li 
rimette tutti insieme nuovamente. Il 
mio punto di vista nei confronti di 
questo lavoro si modificherà fino a 
quando avrò vita. Pensa se questa 
intervista facesse lo stesso.. 

Claudio Musso: Ho notato che i vostri 
strumenti principali sono: 
videocamere digitali, orologi, alcuni 
costumi e una grande capacità di 
persuasione. Qual è il ruolo della 
strumentazione tecnica? In altre 
parole, gli strumenti sono in una 
posizione secondaria o sono parte 
fondamentale del lavoro? E, ancora, 
quanto è importante garantire 
l’adesione degli attori inconsapevoli? 

Simon Will: È una domanda molto 
interessante, perché credo che la 
situazione sia apparentabile a quella 
dell’uovo e della gallina. Il materiale 
tecnico forma davvero quello che 
facciamo, perché spesso può essere 
davvero uno dei fondamenti del 
lavoro (anche se se ci sono molteplici 
parti fondanti di un lavoro). Così, 
quando abbiamo cominciato a 
pensare Super Night Shot, una delle 
idee che avevamo era un concetto 
puro e semplice basato sulla 
strumentazione tecnica: quattro 
persone, ognuna con una telecamera 


sul capo. 



Gob Squad - Super Night Shot 

Uno dei primi giorni di prova abbiamo 
semplicemente preso le telecamere e 
siamo usciti, registrando 
costantemente. Ci siamo presto resi 
conto che le immagini, riprese 
durante il tempo di registrazione, ci 
hanno fatto sentire davvero male! 
Come guardare la ripresa traballante 
di quattro film, tutti allo stesso tempo. 
Così abbiamo provato a girare 
aggiungendo dei treppiedi. 

Alla fine, però, l’apparato tecnico 
viene sempre in seconda battuta. La 
nostra intenzione non è certamente 
quella di poter dire: “Ehi, guarda cosa 
si può fare con quattro telecamere”. 

La gente che incontriamo nelle strade 
durante la performance diventa parte 
del lavoro, le persone incontrate per 
caso sono i protagonisti. Direi che 
sostanzialmente mi piace che si pensi 
soprattutto questo! 
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http://www.faq.gobsquad.com 


http://www.gobsquad.com 


http://www.santarcangelofestival.co 

m 
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Ordine Numero Due. Majakovskij E La Cultura 

Della Macchina 

Pasquale Napolitano 



“Dateci nuove forme!”E’ il lamento che 
passa per le cose 

Nell'opera di Vladimir Vladimirovi 
Majakovskij (1893-1930), vi sono i segni 
di una nuova estetica. In particolare in 
alcuni versi sono chiaramente 
individuabili i germi che hanno 
portato ad una rinnovata concezione 
dell'arte e del suo rapporto con la 
tecnica, con la produzione seriale, con 
le dinamiche di riproducibilità. Tutte 
tematiche con cui si è da subito 
dovuta confrontare la nascente 
cultura progettuale europea ed est- 
europea, espressa da quella serie di 
esperienze eterogenee a cavallo tra 
arti visive, architettura, grafica, 
industria, alla costante ricerca di una 
sinergia tra arti e mestieri, che hanno 
costituito il nucleo fondante della 
disciplina del design. 


Si può affermare che la Bauhaus, così 
come molte delle scuole successive e 
contemporanee di “arti applicate” sia 
fortemente debitrice del lucido 
estremismo programmatico del poeta 
del popolo. Citando Giovanni 
Anceschi (Anceschi 2002 p.53) per 
quanto riguarda proprio il portato di 
innovazione concettuale della scuola 
tedesca, a proporre un azzeramento 
dei pregiudizi formativi insieme ad 
una concezione nuova del fare 
progettuale furono al suo interno 
Vasilij Kandinsky, nella cui opera 
questo processo culminerà nella 
formulazione di Punto, linea, 
superficie, ma soprattutto Paul Klee 
con il suo Teoria della Forma e della 
raffigurazione, con l’Italiano “Forma” 
che traduce la categoria Gestaltung, 
configurazione: un “plasmare, 
disporre, comporre, montare e 
modulare” nettamente distinto da un 
“rappresentare e disegnare”. 

Quello che già appare lampante della 
nemesi costruttivo-lessicale della 
scuola tedesca è il delineamento di 
un’estetica intesa in termini di 
bricolage, di un concetto di creatività 
componibile che ha come luogo 
privilegiato il tavolo di montaggio 
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piuttosto che la tavolozza del pittore, 
creatività composta di elementi 
semilavorati che sono diretta 
derivazione della produzione seriale di 
massa alla quale queste scuole non 
potevano che guardare con lucida 
volontà progettuale. 



Parallelamente, in Unione Sovietica 
questo cambiamento di statuto 
estetico avvenne attraverso un 
dileguamento dell'arte come fatto 
autonomo, “puro”; così come pure la 
volatilizzazione dell’idea borghese di 
“opera d’arte”, ossia di quei piccoli o 
grandi monumenti consacratori 
dell’egemonia culturale di una classe 
(cfr. Maldonado 2003). “A noi - dice 
Majakovskij - non occorre il morto 
tempio dell’arte, dove languiscono 
opere inerti, ma la fabbrica vivente 

della spirito umano” (Majakovkyj, 
Locomotiva, vola come freccia 1926 ) 

Si prenda in considerazione un'altro 

suo verso esemplificativo, tratto da 
Ordine n.2, all’armata delle arti ^ 

1921: “pittori - tinteggiate all’antica 


con sangue di drago - fiorellini e 
corpi”: vi emerge una critica radicale 
all'arte come ornamento, all’arte come 
“estetizzazione delle tecniche” (cfr. 
Costa 2005), esprimendo un portato 
polemico che viaggia parallelo a 
quello espresso in chiave più 
strettamente europea da Adolf Loos, 
così come dall’opera della già citata 
Bauhaus in chiave mitteleuropea. 

E' agli albori del secolo XIX che 
bisogna porre l’inizio dei primi oggetti 
industrialmente prodotti su disegno 
progettuale, appositamente studiati 
per una produzione di serie. La 
centralità dell'oggetto rispetto al 
design appare subito come una 
conquista: essa muoveva dalla logica 
intrinseca dell'oggetto per risalire alla 
sua funzione e quindi alla sua forma. 
Quest'ultima era dunque il risultato di 
creatività nella misura in cui rispettava 
la realtà delle cose, nutrita di tecnica 
così come di valori culturali: 
l'emozione estetica suscitata dall'arte 
si prolunga legittimamente nel 
prodotto industriale (cfr. Costa 2005). 
Argan sostiene a tal proposito che “la 
distinzione delle arti per categorie si 
fonda su differenze di tecnica e non di 
visione” (cfr. Argan 1957), pertanto il 
valore dell'oggetto di produzione 
industriale risiede nel progetto e non 
viene affatto messo in crisi dalla sua 
seriale replicabilità, al contrario ne 
trae una delle condizioni 
imprescindibili di esistenza, con tutto 
ciò che ne consegue sul piano sociale. 


io 


Già nel 1851 la Creat Exhibition di 
Londra raccolse per la prima volta i 
prodotti dell’industria di tutte le 
nazioni. La sterminata famiglia degli 
oggetti d’uso entrò cosi nella storia 
della nostra cultura, reclamando per 
essi un processo formale - il design - 
che in un secolo e mezzo ha dato vita 
a una vera e propria disciplina dotata 
di un know-how autonomo e di un 
territorio di competenze che ne ha 
fatto una professione ben situata nella 
contemporanea economia del sapere. 
Il principio etico di portare la bellezza 
in tutte le case deve affrontare dal 
principio le ragioni della produzione e 
del mercato. 



Antesignano di questo orientamento 
di pensiero fu Adolf Loos, il quale 
criticò aspramente il design dell’Art 
Nouveau, proclamando che negli 
oggetti come nelle architetture la 
bellezza dovesse rinunciare 
aN’ornamento, ritenuto tipico delle 
società primitive e arretrate, il 
funzionalismo della tecnica si impose 
dunque sulla forma delle cose come 


omaggio alla modernità: “Abbasso 
l’arte, viva la tecnica” fu la parola 
d'ordine dei produttivisti russi, 
rendendo palese come la tecnica si 
fosse ormai imposta come valore 
culturale. 

Majakovskij vede nello sviluppo della 
tecnica l’elemento propulsivo delle 
società moderne. Nella poesia Due 
chiacchiere con la Tour Eiffel, del 1923, 
affascinato dalla perfetta costruzione 
di acciaio e dalla splendente 
illuminazione elettrica, parla alla Torre, 
facendo della tecnica moderna (di cui 
il monumento è emblema), così come 
dell’immaginario urbano (egli invoca 
marciapiedi, ponti, metrò) elementi 
della stessa pratica poetica. 
Precedendo addirittura Adorno 
(Adorno 1979), per Majakovskij non vi 
è infatti differenza tra arte e tecnica, 
perché ogni espressione estetica è 
nella sua opera programmaticamente 
legata ad una finalità. 

Scrive ancora Majakovskij 

ne ||- Ordinanza all’esercito dell’Arte del 

1918: “Le strade sono i nostri pennelli, 
le piazze sono le nostre tavolozze”. 
Majakovskij e Aleksandr Michajlovi 
Rod enko realizzano pubblicità per i 
magazzini di stato, in stile 
costruttivista, e così la Popova, El 
Lissitskij e la Stefanova. Le loro forme 
verbo-visuali sono dinamiche, 
semplificate al tratto, sintetiche, 
segnate da una commistione di 
tecniche auliche o popolari, 


n 



classicamente di patrimonio artistico 
(disegno), o più propriamente seriali 
(tipografia, foto). E' quanto appartiene 
anche all'architettura, come nel 
padiglione per l’Expo di Parigi del 1925 
o quelli per l’esposizione del cinema e 
foto all'Expo di Stuttgard del 1929 di El 
Lissitskij. In questi spazi si trova quella 
compenetrazione tra spazio interno 
ed esterno che sarà poi un caposaldo 
del movimento costruttivista (cfr. 
Ambrogio 1976). Fino a quel tempo un 
padiglione d’esposizione era un 
semplice palazzo in stile “nazionale” o 
“folkloristico”, a Parigi il padiglione 
dell'Urss è in profonda rottura con 
questa concezione, essendo così uno 
dei veri esempi di architettura 
moderna. 

Ceniate o non geniale, che ho 
tralasciato le bagattelle e lavoro alla 
Rostra 

Scrive Majakovskij nella già citata 
Armata delle Arti: “Il genio come 
fondamento dell'azione artistica è 
finalmente nella sua lettura una 
categoria ridotta a superstizione, un 
elemento non più costitutivo del 
carnet progettuale. Non più un segno 
di eccellenza parnassiana, piuttosto 
un elemento marginale, del tutto 
trascurabile”. 



Aleksandr Mietiamo vie Rodchenko 

E’ proprio in questo atteggiamento 
che a mio avviso sta la grande portata 
concettuale di Majakovskij in relazione 
alla contemporanea cultura del 
progetto. Nel propugnare una nuova 
figura di operatore culturale 
ideologicamente e 
programmaticamente atta ad 
un’avanguardia consapevole e 
strutturata, realmente in grado di 
guardare agli strumenti espressivi 
propri di una società già tesa a forme 
di vita e di consumo di massa, ed è 
per ciò che egli non lesina mai 
posizioni forti e provocatorie, come 
quelle che aM’interno del dibattito sul 
rapporto tra arte e tecnica in seno al 
movimento costruttivista lo hanno 
accompagnato verso un punto critico 
di insanabile diarchia teorica. 

Se Malevich infatti è stato il partigiano 
della salvaguardia dei diritti deM’arte 
pura, e della concezione dell’arte 
come attività spirituale, tendenza a 
cui si riallacceranno Kandinsky, 
Pevsner e Cabo, in contraccambio 
Vladimir Evgrafovi Tatlin (cfr. Popper 
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1960) cosi come Majakovskij 
predicano la morte della pittura a 
vantaggio dell'arte applicata, e si 
fanno paladini di una riconversione 
dell'artista in tecnico qualificato, 
capace di servirsi di utensili e di 
materiali moderni. Di fatto, il concetto 
e la ricerca del reale assumeranno 
un’importanza preponderante nei 
costruttivisti e nei cultori dell'arte di 
laboratorio. 

In questo senso Tatlin e Majakovskij 
guarderanno l’opera compiuta come 
oggetto, e utilizzeranno il metodo 
della “cultura materiale”. Secondo 
quest'ultima la tecnica non risiede 
nell’oggetto compiuto, bensì nel suo 
progetto. Cosi allo stesso modo la 
concepì Osward Spengter (Spengter, 
1992), allorché la definì “tattica della 
vita intera”, che “non va compresa a 
partire dallo strumento” giacché “non 
si riferisce alla fabbricazione delle 
cosa, ma al modo di operare con esse” 
e trae quindi “origine dal pensiero di 
questo procedimento”. 

Fu tuttavia il Futurismo ad intendere 
per primo tutta la potenza innovativa 
del sistema industriale e degli oggetti 
tecnici da esso prodotti. L'importanza 
per gli sviluppi del design del 
movimento italiano così 
ideologicamente affine a Majakovskij 
fu dovuta non tanto al riconoscimento 
della centralità dell’oggetto seriale, 
quanto al tentativo d'individuarne la 
struttura segreta, la virtù macchinale: 


“nell’arte futurista la forma 
dell’oggetto punta a disvelare 
quell’energia che lo anima” (Popper, 
1960 p.53). 

La lezione futurista è penetrata nella 
logica progettuale del XX secolo più 
profondamente di quanto si possa 
pensare, in quanto essa colse della 
realtà industriale il fatto che si 
trattasse di un paradigma epocale con 
fondamentali implicazioni estetiche. 
Ciò indicava un deciso superamento 
delle polemiche sulla possibilità che la 
macchina potesse essere macchina di 
bellezza, ma in pari tempo ne segnava 
una significativa continuità: il 
problema ora sarebbe stato quello di 
definire le forme proprio della bellezza 
industriale. 



Chi è superiore: il poeta o ii tecnico, 
che conduce gli uomini ai benessere? 

Scrive Majakovskij ne ^ P oe ^ a operaio 
del 1918, arrivando alla conclusione 
che il poeta ed il tecnico sono uguali. 
Perché nella sua concezione estetica 
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le due figure coincidono: il poeta è 
(anche) tecnico nello stesso modo in 
cui l’artista è (anche) tecnico, 
coerentemente con quella 
responsabilità connettiva che è la 
reale componente distintiva 
deN’onnicomprensivo termine di 
design, moltiplicatore di universi e 
linguaggi 

Compagni, date un’arte nuova, tale, 
che tragga la repubblica da! fango 
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Le Regole Dell’improvvisazione. Ruth Barberan 

E La Scena Catalana 

Barbara Sansone 



I Treni Inerti 

Forse non tutti lo sanno, ma anche a 
Barcellona e in Catalogna in generale, 
forse ancora più che in altri luoghi in 
Europa, esiste un denso panorama di 
improvvisatori che sono costretti in 
una dimensione a dir poco 
sotterranea e che devono fare i conti 
con il pochissimo spazio a loro 
dedicato nei circuiti convenzionali. Tra 
loro, abbiamo scelto di intervistare 
Ruth Barberan, sia perché è un ottimo 
esempio di musicista con una 
formazione accademica passata alla 
ricerca, sia perchè è attivamente 
coinvolta nell’organizzazione di piccoli 
eventi e concerti che contribuiscono a 
irrorare la scena e il tessuto umano 
legato alla sperimentazione musicale 
e sonora locale. L’abbiamo scelta 
anche perché donna, ma è meglio 
dirlo sottovoce perché non le piace la 


discriminazione, seppur positiva, 
anche se riconosce la necessità di 
compensare uno squilibrio ancora 
esistente. 

I suoi lavori combinano i suoni della 
sua tromba con suoni elettronici e 
l’amplificazione mediante microfoni a 
contatto di elementi “naturali” come il 
legno, il metallo, la carta. Fortemente 
attratta dagli elementi di 
improvvisazione compositiva dal vivo 
sin dal 1999, anno del suo esordio con 
il collettivo di improvvisazione IBA di 
Barcellona (di cui parleremo 
ampiamente nel corso dell’intervista), 
collabora al momento con alcuni dei 
nomi più interessanti della scena 
sperimentale undeground catalana (e 
spagnola in generale): dal duo I treni 
inerti (con Alfredo Costa Monteiro) al 
trio Atolón con Ferran Fages e lo 
stesso Alfredo Costa Monteiro, per 
arrivare alle collaborazioni con 
musicisti quali Dorothee Schmitz, 
Guillermo Torres e Margarida Garci'a. E 
proprio questa sua capacità e 
passione nell’attivare tutta una serie di 
collaborazioni, partecipazioni, rapporti 
umani e professionali con club, 
colleghi, amici e musicisti, ne fa ormai 
da anni un punto di riferimento per un 
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intera scena artistica sommersa. 

L’occasione per ottenere un quadro 
esaustivo dei locali, degli eventi, delle 
formazioni, dei rapporti professionali 
che da lei e tramite lei si irradiano 
nella scena catalana era troppo 
ghiotta per lasciarsela sfuggire. 
L’intervista quindi che segue verte 
proprio su questo. 



I Treni Inerti - Ruth Barberàn (Trompeta) eAlfredo Costa Montenero (Acordio) 

Nits de MUsica de la Fundacàb Mirò - Barcelona 

Barbara Sansone: Per cominciare, 
mettiamoci d’accordo su come 
vogliamo definire questo genere di 
musica. Le definizioni “elettronica” o 
“sperimentale” ormai alla maggior 
parte della gente fanno pensare a un 
genere totalmente diverso da quello 
che fai tu. Per intenderci, usando 
questi aggettivi la gente si immagina il 
tipo di musica che va per la maggiore 
al Sònar. 

Ruth Barberàn: Sì, infatti, lo la 
definisco “improvvisazione libera”. Se 
sto parlando con qualcuno che non ha 
idea di che musica facciamo, uso la 
parola “sperimentale”, che appunto 


ormai è una definizione più nota. Se 
no, se dico “improvvisazione”, 
pensano al jazz, che invece non ha 
niente a che fare. Anche 
“improvvisazione”, però, è una 
definizione ambigua. Di 
improvvisazione esistono molti tipi. 
Quindi per sapere di cosa si sta 
parlando la cosa migliore è sentire la 
musica. 

Barbara Sansone: Qual è il tuo 
percorso e come sei arrivata a questo 
tipo di musica? 

Ruth Barberàn: Innanzitutto devo dire 
che a farmi soffermare a pensarci 
sono state proprio le interviste. Le 
domande che mi sono state poste mi 
hanno fatta riflettere e mi hanno fatto 
arrivare alla conclusione che faccio 
questo tipo di musica grazie a Béla 
Bartók. Ho studiato piano al 
conservatorio, che frequentava anche 
mia sorella, più grande di me di tre 
anni. Quindi a me la musica che 
dovevo studiare risultava sempre già 
familiare, grazie al fatto che mia 
sorella l’aveva già suonata tre anni 
prima. Suonavo più a orecchio che 
leggendo, tanto che la professoressa 
mi chiudeva il libro e lo metteva tra la 
tastiera e i miei occhi perché non 
potessi vedere nemmeno i tasti. 

Finché arrivammo a Bartók. Allora non 
sapevo se sbagliavo io o se era proprio 
così che doveva suonare: mi sembrava 
stranissimo e dovevo per forza 
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leggerlo. Mi sorprese tanto che mi 
lasciò il piacere dell'imprevisto e ora in 
tutta la musica che mi piace (e che è 
molta) per me è estremamente 
importante la presenza dell’elemento 
sorpresa. Mi diverte molto. 
Relativamente pochi anni fa mi sono 
accorta anche che della musica pop 
mi piace di più quella malinconica e 
triste di quella allegra. Quella allegra 
non mi diverte. E allora mi sono 
chiesta che musica mi diverte e mi 
sono accorta che è quella che faccio. 

A parte divertirmi quando suono, mi 
diverto anche quando la ascolto, 
grazie appunto all’elemento sorpresa. 
È una musica che sembra molto seria, 
come molto seri sembriamo quando 
la suoniamo, ma durante le prove 
dovresti vederci: ridiamo come matti. 
E a volte pensiamo che sia un peccato 
che poi in pubblico non facciamo così, 
probabilmente solo perché 
perderemmo la concentrazione. 
Comunque io quando sono tra il 
pubblico ascoltando musica 
improvvisata, per quanto possa 
sembrare intellettuale e pretenziosa, 
posso arrivare a ridere. A ridere di 
gioia, di divertimento. 

E non ho relazionato mai la musica né 
con la vista né con l’olfatto né con il 
tatto. Molta gente la preferisce 
accompagnata dalla danza o da un 
filmato, vede un rapporto tra 
l’immagine e la musica. A me non è 
mai successo: piuttosto la musica mi 


suggerisce spazi, non visivi ma 
interiori, e la relaziono con i 
sentimenti. La musica mi aiuta a 
sentire. Se ho bisogno di entrare in 
contatto con la mia tristezza, per 
esempio, sì che la musica mi aiuta. 



Atolón - Ferrari Fages, Ruth Barberai), Alfredo Costa Monleiro - Dorothee Schmitz 
Iba Co Se ctu dlmprovisadò - Concert #144 - Centra Crvic Can Felpa, Barcelona 


Barbara Sansone: Ma tu hai lavorato 
anche con il video... 

Ruth Barberan: Una delle cose che in 
passato abbiamo organizzato con il 
collettivo IBA veniva da un’idea di un 
amico di Alfredo Costa Monteiro . 
Lionel Stora, francese che allora 
viveva a Barcellona, ci propose di 
organizzare un festival di nome 
Minuscul, che era molto interessante 
perché era diretto a un pubblico di 
appena due persone. Ogni concerto 
durava solo 5/10 minuti (il musicista in 
realtà suonava magari per un’ora e 
mezza, ma per gli ascoltatori la durata 
era quella) e si ascoltava in un 
cybercafé con le cuffie. 

Quindi si stava in un luogo pubblico, il 
musicista stava là con la sua tavola 
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piena di oggetti e le persone del 
pubblico, a turni di due, stavano molto 
vicine al musicista e lo ascoltavano 
con le cuffie. L’idea è che la gente 
potesse vedere cosa faceva 
l’esecutore e che tutti gli altri che non 
portavano le cuffie non sapessero 
cosa stava succedendo dal punto di 
vista sonoro. 

Un anno vi suonai oggetti amplificati e 
l’anno dopo Lionel mi propose di fare 
video e musica e io, come ho appena 
detto a te, gli dissi che non mi 
relaziono alla musica con l’immagine. 
Lui voleva che l’immagine interferisse 
con la musica e viceversa, usando un' 
immagine già fatta, ma io dissi che 
non mi interessava. Che magari, 
invece, mi sarei cimentata con il 
video. 

Di questo festival si fece un’edizione 
anche a Madrid e la terza edizione che 
si fece a Barcellona ebbe a che fare 
con il cibo. C’erano partiture basate su 
acido, piccante, dolce, con presenza 
di cuochi (per esempio Alfredo, che 
cucina molto bene). Il pubblico era 
sempre composto da due persone 
(forse in quell'occasione tre, non 
ricordo con esattezza), che, mentre i 
musicisti suonavano, assaggiavano 
cose con il gusto imposto dalla 
partitura. Purtroppo il festival non è 
andato avanti: Lionel si è trasferito e la 
cosa si è persa. Peccato. 



Ruth Baiberàn - Trumpet and ampSfied objects - Photo by Enne Commina 
Noemi Sjoberg installation at taler caminal, Barcellona 

Barbara Sansone:Quindi, stavi 
studiando al Conservatorio... 

Ruth Barberan: Sì, poi mi trasferii in 
Galizia, dove abbandonai il piano 
perché non ne avevo uno. Un 
trombettista mi diede una tromba che 
non usava e mi diede qualche lezione 
e così cominciai con il mio strumento 
attuale. Mi piaceva molto, era uno 
strumento che mi era sempre piaciuto 
ascoltare ma non mi ero mai proposta 
di suonarlo. E poi lo abbandonai 
(immagino per paura di impegnarmi, 
perché è uno strumento molto 
difficile) e tornai al piano. Ma quando 
rientrai dalla Galizia e mi ritrovai di 
nuovo senza piano, ricominciai a 
suonare la tromba. 

E come arrivai all’improvvisazione? Già 
in Galizia il mio professore di batteria, 
Pedro Lopez, che veniva da Madrid, e 
Wade Matthews (due musicisti che 
all’inizio fecero parte del collettivo 
d’improvvisazione Musicalibre di 
Madrid) avevano cominciato a 
parlarmi di tutto ciò, destando molto il 
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mio interesse. Quando tornai a 
Barcellona, cominciai a guardarmi in 
giro per vedere qual era il panorama e 
vidi che era pessimo. Un giorno venne 
a suonare Pedro e gli dissi che a 
Barcellona la situazione era un 
disastro e lui mi indicò il LEM di 
Grècia , che era ai suoi inizi. 
All’improvviso, un fine settimana 
appariva il LEM: in una stessa sera si 
facevano tre concerti di mezz’ora, 
ciascuno in un bar diverso, uno di 
seguito all'altro. E si poteva decidere 
se assistere a tutti e tre, solo a uno o 
solo a due. A parte questo il LEM 
appariva e spariva, c'era e non c'era. 
Questo formato mi piaceva molto. 

Pedro mi parlò anche di Agustf 
Fernandez . che avevo conosciuto anni 
prima quando lavoravo come 
segretaria al Taller de Mùsics. Lo 
incontrai un giorno all’ Heliogàbal e gli 
chiesi come potevo rimanere 
informata dei suoi concerti (in 
quell'epoca non c’erano email, 
Facebook e tutto quello che è di 
moda adesso). Mi disse di lasciare il 
mio numero di telefono: le persone 
interessate erano poche e si 
avvisavano così. Così cominciai a 
ricevere messaggi in segreteria che mi 
informavano dei concerti. 

E anche a ricevere per posta le notizie 
di concerti al Jazz Sf organizzati dal 
collettivo IBA, che era nel suo primo 
anno di vita, purtroppo di lunedì in 
orari che mi impedivano di andarci 


perché io lavoravo fino a tardi in una 
scuola fuori Barcellona. Ricevere le 
informazioni delle attività e non 
potervi partecipare mi provocava 
molta rabbia. Poi il settembre 
successivo cambiai lavoro e feci in 
modo di avere i lunedì sera liberi. 



Barbara Sansone: E chi erano allora i 
membri dell’IBA? 

Ruth Barberan: L’IBA fu fondato 
nell'aprile del 1998 da Agustf 
Fernandez, Joan Saura e Javier “Liba” 
Villavecchia. Immediatamente dopo 
entrò Andrés Corcherò, ballerino. A 
partire da settembre/ottobre Ferran 
Fages e io eravamo sempre presenti. 
Un paio di mesi più tardi Agustf ci 
chiese se volevamo entrare. I concerti 
allora si facevano al Jazz Sf, il club di 
jazz del Taller de Mùsics, che offriva 
un pianoforte a coda per Agustf e il 
mailing. Corcherò faceva un trittico 
del programma (ogni lunedì si faceva 
concerto di improvvisazione) e il Taller 
de Mùsics pagava le fotocopie e l'invio 
a tutti i suoi contatti. La cosa durò due 
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anni ed effettivamente non poteva 
durare oltre perché eravamo sempre 
gli stessi a suonare. 

Barbara Sansone: Non venivano ospiti 
stranieri a suonare con voi? 

Ruth Barberan: Sì, ma non era la 
norma perché non si potevano 
pagare. Allora era come oggi, che 
ancora si fanno i “pring-tour” (da 
pringado, “sfigato” in spagnolo): hai un 
concerto pagato da qualche parte e lo 
complementi con altri in cui ricevi in 
cambio pasti e ospitalità. Il terzo anno 
continuammo al Jazz Si solo il primo 
lunedì del mese. Nel collettivo entra 
entrata altra gente, Agusti era un po’ 
meno presente perché si occupava di 
altre programmazioni (le serate alla 
Fundació Mirò , alla sala Metrònomi e 
poi divenne il direttore del festival di 
musica contemporanea dell’Auditorio. 
Con NBA cominciarono a crearsi 
conflitti d'interesse e dovette 
allontanarsi dal collettivo. 

Durante il terzo anno abbandonarono 
NBA anche Saura e Corcherò. Anche la 
gente che era arrivata da poco, 
quando vide che il nucleo originario si 
stava disfacendo, cominciò ad 
andarsene. Matt Davis andò a vivere a 
Londra e alla fine rimanemmo solo 
Ferran, Alfredo e io. Fu allora che 
decidemmo di abbandonare il Jazz Si: 
nessuno di noi era pianista, tutti 
avevamo l’email e quindi non 
avevamo più bisogno del suo 


supporto. Pensammo di smettere di 
fare cose in pubblico, che non 
significava farle in privato: NBA, al 
contrario di quanto poteva sembrare, 
era molto attivo, anche se non 
produceva una programmazione 
concreta. Come è ancora oggi, la 
programmazione diventò sporadica: 
non sappiamo mai quando vengono i 
musicisti perché sono loro a scriverci, 
a chiederci di suonare quando 
passano di qui. 

Per le prove ci trovavamo a casa di 
uno di noi tre ma presto 
cominciammo a sentire l’esigenza di 
uno spazio più comodo. Alfredo 
propose il Can Felipa ed 
effettivamente la sua direttrice ci 
concesse di usare quel fantastico 
spazio ogni sabato, quando il centro 
chiudeva finché rimaneva il vigilante, 
dalle 10 alle 3. Rimanevamo soli, con 
silenzio e tranquillità, e oltre alle 
prove, dato che lo spazio valeva la 
pena, ricominciammo anche a fare 
cose: prove con altra gente, concerti 
aperti al pubblico, NBA Convoca (una 
serata di improvvisazione aperta a 
tutti, che coinvolgeva musicisti e 
ballerini). 

Fu allora che cominciammo anche a 
organizzare i concerti in casa, che è 
quello che stiamo facendo adesso. 
Dorothée Schmitz ci offrì casa sua e 
l’idea ci piacque. All’inizio per mail 
dicevamo la data e chi suonava, ma 
non indicavamo la sede, perché ci 
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sembrava strano mettere l’indirizzo di 
casa di qualcuno. L’indirizzo lo 
davamo solo a chi rispondeva 
all’email, ma notammo che i pochi che 
potevano essere interessati per via di 
questo si riducevano ulteriormente, 
quindi cominciammo a mettere 
esplicitamente anche questa 
informazione. 



Barbara Sansone: Ho visto che quello 
dei concerti in casa è un formato che 
si sta diffondendo parecchio: lo fate 
voi, sta cominciando a farlo la 
Madriguera del Conejo (che ha 
inaugurato questa nuova attività a 
luglio con un concerto di Paolo Angeli) 
e recentemente sono stata a un 
concerto di Limbo a Bellaterra, nel 
giardino di una casa privata. Sembra 
che sia un formato molto in voga 
anche a Berlino e New York. Da cosa 
credi che sia generata questa 
necessità? 

Ruth Barberàn: Si tratta di trovare 
degli spazi che normalmente non 
sono concessi e anche di evitare di 


darsi la zappa sui piedi, che è una cosa 
che ingenuamente molti musicisti 
fanno, lo in questo sono molto 
rigorosa: non suono mai gratis per chi 
guadagna con quello che faccio. Se 
proprio non devo essere pagata, 
preferisco farlo in situazioni come 
queste. Il musicista ovviamente ha 
voglia di suonare ed è molto meglio se 
riesce a farlo in pubblico. Quindi è 
molto meglio che sorgano iniziative di 
questo tipo, che soddisfano l'esigenza 
dei musicisti di suonare in pubblico, 
senza che guadagnino nulla, ma 
almeno senza produrre guadagno per 
altri. 

Se cominciano a diffondersi questi 
circuiti, chi vuole suonare comincerà a 
prediligerli ad altre situazioni e chi 
vuole sfruttare i musicisti si troverà 
senza nessuno disposto ad accettare 
le sue condizioni e dovrà per forza 
condividere i suoi guadagni con gli 
artisti. 

Barbara Sansone: Quindi attualmente 
anche la programmazione dell’IBA è 
improvvisata, non segue un calendario 
fisso? 

Ruth Barberàn: Sì, da quando 
abbiamo smesso di fare concerti ogni 
lunedì al Jazz Si, gli eventi si 
organizzano quando viene qualcuno. 
Prima dovevamo suonare noi, ma la 
cosa si era ormai esaurita. Quando i 
musicisti ci scrivono e ci propongono 
di suonare insieme, quello che 
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facciamo, se possibile, è organizzare 
una sessione privata, ma se 
suonassimo in tutti i concerti quando 
viene un ospite, saremmo da capo: la 
cosa tornerebbe a essere ripetitiva. 

Barbara Sansone: E adesso DBA chi è? 

Ruth Barberan: lo. E Sisu Coromina, il 
mio compagno, che non fa 
ufficialmente parte del collettivo, ma 
mi aiuta molto. Una cosa di cui mi 
sono accorta dopo è che Ferran e 
Alfredo volevano cominciare a 
chiedere sovvenzioni, mentre io 
volevo mantenere il collettivo in una 
dimensione più indipendente. AII'IBA 
quando eravamo tutti e tre succedeva 
una cosa molto curiosa e utopica, cioè 
che il collettivo non era democratico. 
A volte uno era di un’opinione e gli 
altri due di quella contraria e non per 
questo alla fine si faceva quello che 
voleva la maggioranza, anzi si 
continuava a discutere e molte volte si 
finiva per fare quello che diceva la 
minoranza. 

Se, secondo un sistema democratico, 
avessimo operato le nostre scelte 
basandoci sulle votazioni, non 
avremmo continuato a discutere e 
non saremmo arrivati a ragionare fino 
a trovare sensato quello che diceva 
uno solo. Nel caso delle sovvenzioni 
avvenne proprio questo e la 
minoranza ero io. In quel caso era 
fondamentale che fossimo d'accordo 
tutti e tre e io assolutamente non 


volevo: non sopportavo l’idea di tutte 
le carte che si devono produrre, lo 
lavoro gratis per l'IBA molto volentieri 
perché mi piace tutto quello che 
faccio eccetto due cose: i festival e 
comprare i biglietti aerei via Internet. 



Barbara Sansone: Quali festival ha 
organizzato l’IBA? 

Ruth Barberan: Uno si chiamava 
\mprovisa, avviato da Agustf 
Fernandez e Andrés Corcherò. Di fatto 
questo festival sopravvisse grazie alla 
presenza della danza, perché il 
direttore dello spazio riguardo alla 
musica dichiarò esplicitamente che 
non gli interessava per niente. Ma alla 
quarta edizione assistette la direttrice 
del Can Felipa, cui il festival invece 
piacque molto e che cercò fondi per 
farne uno nel suo spazio. Il budget era 
così basso che il festival si chiamò 
Mi'nim. Quando ho presentato il 
preventivo di quest’anno mi hanno 
detto che dovevo ridurlo, ma non era 
possibile, perché già era “minimo”: un 
solo e un solo la prima sera; un solo e 
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un duo la seconda sera. 

Ferran (anche se non fanno più parte 
del collettivo, mantengo ottime 
relazioni con tutti, chiedo consigli e 
suoniamo insieme) mi suggerì, dato 
come stanno le cose, di non perdere 
l’opportunità. Al momento di 
rispondere all'email, quindi, ricordai 
che alla prima edizione del festival 
Mmim, non sapendo se la cosa 
sarebbe continuata con altre edizioni, 
associammo il titolo Due serate di 
musica improvvisata (le edizioni 
seguenti furono II Mmim, III Mi'nim ). 
Quindi mi venne in mente di definire 
l’edizione di quest'anno. Una serata di 
musica improvvisata e di chiamarlo 
Com a mmim ( Come minimo ) e quindi 
alla fine si è fatto, il 5 novembre. Si 
sono esibiti Martin Kuchen . Tomàs 
Cris . David Lacey e Paul Vogel. 
Qualche giorno dopo, approfittando 
anche della presenza di Erik Carlsson 
(che ha un quartetto con Kuchen, 
Lacey e Vogel) abbiamo organizzato 
anche un altro concerto a casa di 
Ferran. 

Barbara Sansone: In quante 
formazioni suoni attualmente? 

Ruth Barberàn: In solo, nel duo I treni 
inerti con Alfredo Costa Monteiro e in 
trio con Ferran Fages e Alfredo. 
Questo gruppo prima si chiamava con 
i nostri cognomi e adesso Atolón, dal 
titolo del primo disco che abbiamo 
registrato. Inaugurammo il nuovo 


nome in occasione del concerto cui 
hai assistito a maggio presso lo spazio 
del Caja Madrid , dove ci invitarono a 
suonare i nostri oggetti in occasione 
di un festival di cortometraggi 
suM’ambito domestico. Si tratta di una 
formazione che si è trasformata molto 
nel tempo. AM’inizio Ferran suonava 
l’elettronica, io la tromba e Alfredo la 
fisarmonica. 

Poi Ferran cominciò a suonare il 
giradischi (come fece in passato in un 
duo con me che ebbe vita breve). E 
per un periodo il trio divenne un 
quartetto, che comprendeva anche la 
contrabbassista portoghese 
Margarida Carcia. Con lei abbiamo 
fatto un paio di dischi e abbiamo 
continuato a suonare anche quando, 
terminata la residenza al Metrònom, è 
tornata a vivere in Portogallo: ogni 
tanto tra tutti facevamo una colletta 
perché potesse venire a suonare con 
noi. Adesso, invece, vive a New York. 



Ruth Bartoeran live stage 

Barbara Sansone: E poi c’è Tarannà 
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Ruth Barberàn: Certo: poi c'è il mio 
ritorno alla musica “normale”, che 
prima suonavo. In passato ho suonato 
in gruppo di reggae e in uno di soul. 
Poi quando cominciai con 
l’improvvisazione mi ci concentrai 
molto e lasciai tutte le formazioni in 
cui suonavo. Ma molti amici mi 
dicevano che era un peccato e che 
sicuramente stavo perdendo la 
tecnica della tromba. Ma non potevo 
pubblicare un annuncio dicendo che 
cercavo un gruppo di musica normale 
per non perdere la tecnica Ed è vero: 
la tecnica si perde. 

Fu allora che conobbi Sisu Coromina, 
che aveva appena fatto un disco: alla 
discografica quella musica era 
piaciuta molto, ma il gruppo non 
esisteva ancora e questa fu un'ottima 
coincidenza. Di fatto lui aveva già in 
mente di aggiungere una tromba e 
così trovai il gruppo. Adesso ci sono 
tre Tarannà : il settetto, che ha appena 
cambiato la formazione; lo stesso 
settetto che suona sui film di José Val 
Del Omar e infine Tarannà con 
l'aggiunta degli strumenti di cobla 
catalana e un'intervento di direzione 
di Agustf Fernandez. La prima è stata 
a settembre al teatro municipale El 
Jardf di Figueres. 


Giusto gli sarebbe piaciuto aggiungere 
sax e tromba e quando siamo arrivati 
noi non ci poteva credere! 

Ovviamente dicemmo di no, ma poi 
sentimmo le prove e ci piacque molto 
come suonavano. Una settimana dopo 
Sisu già stava suonando con loro. E 
alla fine mi feci coinvolgere anch’io. 

Barbara Sansone: Ma come fate? Le 
vostre giornate sono di 48 ore? 

Ruth Barberàn: Lavoriamo il minimo 
indispensabile cercando di ridurre al 
minimo le spese e di avere più tempo 
libero possibile da dedicare alla 
musica. Inoltre non abbiamo il 
televisore e sfruttiamo i dodici mesi 
dell’anno facendo cose che ci 
piacciono, senza necessità della pausa 
forzosa delle vacanze per recuperarci 
dall'oppressione del resto dell’anno. 



Ivan Palacky - Margarìda Garaa - Ruth Barberàn 


Suono anche in un altro gruppo, con i 
vicini. Con Sisu viviamo in campagna e 
caso vuole che nella casa a fianco viva 
un contadino che da 10 anni ha un 
gruppo musicale, di rock progressivo. 


Barbara Sansone: Cosa ti manca per 
essere più felice Per esempio vorresti 
poter vivere solo dedicandoti alla 
musica? 
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Ruth Barberàn:Cose da migliorare ce 
ne sono sempre: ci vorrebbe un 
cambiamento sociale, una rivoluzione 
[ride]. Quanto alla musica, quello di 
cui più ci sarebbe necessità è una 
maggiore cultura della gente. Non 
parlo di snobismo a livello 
intellettuale: semplicemente mi 
piacerebbe che la gente imparasse ad 
ascoltare, a rispettare e ad 
apprezzare. A fare silenzio, quando 
qualcuno suona, per esempio. Spesso 
vado a concerti ad ascoltare e mi 
intristisce vedere come i musicisti si 
siano abituati a suonare davanti a un 
pubblico che fa rumore: non dovrebbe 
essere il musicista a imporre il silenzio, 
ma il pubblico stesso. 

Barbara Sansone: Quali sono gli ambiti 
in cui riesci a suonare più spesso? 

Ruth Barberàn: In Catalogna quasi 
mai. Qualche occasione in Spagna, in 
festival di musica contemporanea. 
Questa musica in ogni caso è un 
piccolo circuito e ci conosciamo tutti, 
anche all’estero. E oltre al circuito di 
musicisti, c’è quello di critici, di 
ascoltatori, che scrivono su Internet le 
loro recensioni sui concerti e sui 
dischi, inviano informazioni alle loro 
liste e in questo modo favoriscono la 
diffusione e il crearsi di nuovi contatti. 

Barbara Sansone: Che significato 
hanno i dischi per un improvvisatore? 

Ruth Barberàn: Per me servono a due 


scopi. Uno è fare una fotografia del 
momento attuale: la musica cambia 
continuamente quindi è bello poter 
riscoprire cosa si faceva in quel 
determinato momento. L’altro è per 
poter passare la tua musica agli altri: 
ogni volta che conosciamo dei 
musicisti, che suoniamo con loro o 
che vengono a suonare, ci scambiamo 
sempre i dischi. 



Barbara Sansone: E tu quando suoni 
segui qualche tipo di partitura? 

Ruth Barberàn: No, nessuna partitura, 
però sì che c’è tutto un lavoro dietro. 
Un lavoro personale che provoca la 
creazione di un linguaggio, che tu 
voglia o no. E di solito 
contemporaneamente vuoi e non 
vuoi. Non vuoi perché il fatto che si 
generi un linguaggio può mettere in 
discussione il fatto di improvvisare. 
Però a me è sempre interessato come 
produrre un determinato suono ma 
anche e soprattutto cosa farci: spesso 
vedo musicisti che fanno cose belle 
ma non mi piace come o, al contrario, 
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mi piace il linguaggio ma non gli 
ingredienti. 

Per me sono importanti entrambe le 
cose. Poco tempo fa mi sono resa 
conto che lavoro sempre con elementi 
molto instabili, che mi tradiscono 
continuamente, e credo che sia il mio 
tentativo di compensare quel 
linguaggio che mi interessa creare, lo 
mi sto creando un linguaggio, ma gli 
elementi stessi mi metteranno 
sempre in crisi, che è quello che mi 
interessa. 

Barbara Sansone: Se tra 50, 60 o 100 
anni qualcuno vorrà suonare la musica 
di Ruth Barberàn, come farà? 

Ruth Barberàn: Già esistono master 
class di improvvisazione e mi fanno 
una paura! Già molti anni fa, aM’inizio 
dell’IBA, chiacchierando con Joan 
Saura ci trovammo a parlare delle 
scuole di jazz e lui sosteneva che con 
la musica improvvisata sarebbe 
accaduto lo stesso. E aveva ragione. 
Conosco musicisti che organizzano 
concerti con annessa master class e 
sta diventando di moda perché per i 
concerti non ci sono soldi ma per le 
master class sì. Non voglio criticare 
questa tendenza, ma mi sembra il 
cammino perché accada quello che è 
accaduto al jazz. 

Barbara Sansone: Già, ma 
probabilmente in questo caso si tratta 
della descrizione di un processo, che è 


quello che effettivamente sembra 
essere la musica improvvisata, più che 
un risultato. La tua musica per 
esempio non è scritta da nessuna 
parte: sparirà insieme a te? 

Ruth Barberàn: Una volta l’ho 
trascritta [ride]. L’ultimo disco, 
Emispheri, è doppio perché oltre alla 
registrazione in studio abbiamo fatto 
una tournée e abbiamo registrato un 
concerto. E dovevamo fare una 
selezione ma ci piaceva tutto. Alla fine 
per uscirne ho provato a trascriverla e 
mi sono divertita un sacco: questa 
musica si può trascrivere! Se conosci i 
musicisti, ovviamente, lo so cosa fa 
Ferran, sa cosa fa Alfredo, cosa faccio 
io, anche se quando ascolto un nostro 
disco a volte faccio fatica a 
distinguere chi fa cosa. 



La trascrizione si basava sui tempi, sul 
chi e sul cosa con relativo sviluppo, 
quando era possibile. Volli trascrivere 
perché temevo che alla fine, per 
stanchezza, scegliessimo un po’ a 
casaccio e finissimo per selezionare 
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parti che si ripetevano. Non so dove 
sono finiti quei fogli ma mi piacerebbe 
ritrovarli. Per me trascrivere musica, 
quando lavoravo in studio, era un 
momento di riposo e non di lavoro, mi 
piaceva molto. Quindi ripeterei 
l’esperienza altre volte, se si rendesse 
necessario. 


http://ibacolectiudimprovisacio.blogs 

pot.com/ 


http://experimenttaranna.blogspot.c 

om / 

http://www.myspace.com/experime 

nttaranna/ 

http://www.costamonteiro.net/ 

http://www.ferranfages.net/ 

http://www.myspace.com/aurthproq 

ressive/ 
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Sentirsi Voci. Espressione Vocale: Suono Del 

Soggetto 

Simone Broglia 



Human Voice Spectrogram 


La voce è il nostro mezzo di 
comunicazione. Le voci ci informano 
di ciò che accade nell’appartamento 
accanto, per strada o in macchina. Il 
pianto di un bambino parla di un 
bisogno, il tono pacato di una 
conferenza invita all'ascolto, le urla di 
Diamanda Calas ci proiettano dentro il 
dolore che vuole trasmettere. Mondi 
espressivi diversi che condividono uno 
stesso punto di fondo: sono 
espressioni della voce. 

Non una voce qualsiasi, ma una voce 
che nasce unica, come unico è l’essere 
umano che ne gestisce l’emissione. La 
voce è l'espressione di ciò che si cela 
di più nascosto e vero aN’interno 
dell'essere umano e che parla della 
sua umanità e singolarità. È 
l’espressione di un corpo che risuona 


al suo interno, di una cavità sonora 
che vibra e che attraverso questa 
vibrazione comunica se stessa e la 
propria esistenza. 

Interrogarsi sulla voce vuol dire allora 
cercare di aprire degli spiragli che 
spieghino questo fenomeno, dalla sua 
percezione alla sua emissione, 
dall’utilizzo artistico alla 
sperimentazione, con la volontà di 
portare a galla alcuni problemi 
mettendoli in relazione tra loro. Il 
legame tra suono e voce, la difficoltà 
del riconoscimento sonoro, il 
rispecchiamento del suono nel suo 
risuonatore sono alcuni dei problemi 
su cui ci concentreremo. 
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alle cure degli infermieri. Ma allora 
divenne sensibile una forte vibrazione 
della lingua che durò forse un minuto. 
Dalle mascelle tese e immobili uscì 
quindi una voce, che sarebbe follia 
tentare di descrivere. Vi sono tuttavia 
due o tre epiteti che potrebbero 
servire a designarla parzialmente; 
potrei dire ad esempio che aveva un 
suono aspro, rotto, vuoto; ma l’orribile 
insieme non è descrivibile, per ia 
semplice ragione che simili suoni non 
hanno mai offeso orecchie umane. Vi 
erano però due particolari, che, 
credevo allora e credo ora, potrebbero 
essere dati come caratteristici 
dell’intonazione e che possono 
suggerire un’idea della sua stranezza 
ultraterrena. 

in primo luogo ia voce sembrava 
giungere alle nostre orecchie - 
almeno alle mie - da una gran 
distanza, o da qualche profonda 
caverna sotterranea. In secondo 
luogo, essa mi dette la stessa 
impressione (temo proprio che mi sia 
impossibile farmi comprendere) che 
danno le materie glutinose o 
gelatinose al senso del tatto. Ho 
parlato di suono e di voce. Voglio dire 
che il suono era di una sillabazione 
distinta, anzi meravigliosamente 
distinta. Mister Va Id e mar parlava; 
evidentemente per rispondere alla 
domanda che gli avevo fatto qualche 
minuto prima. Gli avevo domandato, 
come si ricorderà, se dormiva sempre. 
Ora diceva: “Sì, - no - ho dormito..., e 


ora... ora son morto”. [1] 

Il passo lascia poco modo di 
fantasticare su chi possa esserne 
l’autore: la puntualità nel descrivere 
ogni singolo e macabro dettaglio 
relativo all’esperienza di una morte 
anomala conducono senza troppi 
indugi verso E. A. Poe. Non che questa 
figura di scrittore influenzi 
particolarmente le tematiche legate 
all’argomento “voce”, ma questo 
passo porta con sé un’attenzione 
verso i suoni vocali e il loro ascolto 
che non può essere ignorata. La cura 
con cui Poe descrive un suono 
impercettibile che parte dalla 
vibrazione della lingua gonfia del 
malato e che trova risonanza 
all’interno della cavità della bocca e 
che specchiandosi riflesso dai denti, 
riesce a trovare una via d’uscita e di 
comunicazione, risuona come quella 
ricerca del sonoro e della voce come 
espressione di un corpo vivo che è 
stata stimolo fecondo per diversi 
artisti vogliosi di sperimentare. 

Poco importa allora che lo scrittore 
anglo-americano abbia come finalità 
quella di descrivere il potere 
sorprendente del mesmerismo, le sue 
parole lasciano aperte molte questioni 
sul suono-voce, sul suo propagarsi e 
diffondersi in uno spazio chiuso, sulle 
possibilità di essere descritto con 
attributi presi da altri sensi, sulle sue 
caratteristiche derivate dalla cavità 
risonante. 
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Per parlare della voce ci si deve prima 
di tutto interrogare su di una relazione 
che sta alla base: il legame che si crea 
a livello acustico e percettivo (prima 
ancora che soggettivo ed emotivo) fra 
il suono e lo spazio. Un legame 
inscindibile che rimane un segno 
inconfondibile di presenza vitale, il 
segno di un soggetto che esprime il 
suo esserci attraverso la possibilità di 
far risuonare il proprio corpo. 



Per parlare della voce è necessario 
dunque mantenere una certa 
continuità rispetto al suono. Fra gli 
elementi di continuità percettiva il 
primo, forse, risiede nella voce proprio 
nella sua qualità di essere suono. 
Questo riguarda la sua possibilità di 
oggettivarsi, di stabilizzare la sua 
permanenza in una fissità che sia 
immutabile, insomma per esprimerlo 
in termini un po' più filosofici 
aN’origine vi è un problema 
ontologico, che riguarda la possibilità 
stessa di poter percepire 
oggettivamente un suono. L'essenza 


stessa del suono lo fa 
percettivamente fuggevole, cioè nella 
percezione di un suono il soggetto 
non ha mai di fronte a sé quel suono 
determinato nella sua presenza. 

In modo molto chiaro Carlo Serra nel 
suo saggio Musica corpo espressione 
ci suggerisce uno stimolo da cui 
ripartire: l’esperienza dei suono non è 
immediata come il quadro connesso 
alla visione. Il piano dell’evidenza, 
appena sfiorato, non basta più, ed un 
reticolo di strutture logiche si 
presentano attorno ai rumore, che 
riporta immediatamente ad un nucleo 
di concetti, ad uno sbocciare di sensi 
possibili: scavalcando il livello 
informativo, l’ascolto dei suono ha 
messo in moto una drammatizzazione 
dello spazio, che ha portato alla 
valorizzazione immaginativa di un 
ambiente. [2] 

Il passo è molto chiaro: a differenza 
della vista, alla quale si presentano 
immagini stabili nella forma, il 
materiale offerto dal suono aN’udito è 
evanescente e fuggevole, mediato e 
opaco. Il suono infatti, come dice 
Serra, necessita immediatamente 
dell’intervento di strutture logiche che 
riescano a farlo comprendere, 
dandone una configurazione 
immediatamente caricata di un 
bagaglio immaginativo. La 
fuggevolezza del suono e il suo 
prendersi tutto lo spazio circostante 
quando viene emesso, compresa la 


31 



componente materiale di questo 
stesso spazio, è il primo tratto che la 
voce condivide. La voce chiama in 
causa la presenza di un corpo, di una 
cassa di risonanza che renda 
oggettivabile quel respiro, così come 
ogni suono vuole un risonatore per 
acquisire spessore timbrico e 
materiale. 

Concentriamo allora brevemente 
l’attenzione sul timbro. Una 
definizione di timbro comunemente 
accettata è che sia la qualità specifica 
percepita di un suono, ciò che ci 
permette di distinguere due suoni che 
hanno la stessa altezza e la stessa 
intensità, ci permette di distinguere 
due strumenti che eseguono la stessa 
nota. La medesima cosa può essere 
detta anche di un luogo che accoglie i 
suoni e che li fa risuonare, così come 
di un corpo o di qualsiasi cavità che 
permette di far vibrare le molecole 
d’aria alla stessa frequenza della 
materia percossa (corda, pelle o 
ancia). Il loro risuonare aM’interno di 
una cavità, di un vuoto, è ciò che 
permette al suono di essere tale, cioè 
a livello di percezione di “esserci in 
assenza”, di essere percepiti 
attraverso altro. 



Questa peculiarità è forse la prima 
caratteristica che ci permette di 
descrivere il suono attraverso il 
parametro spaziale, quindi un suono 
vocale attraverso il corpo. Esiste un 
rapporto isomorfico fra l’oggetto e il 
suono da esso emesso che permette 
di individuare l’origine del suono, la 
sua provenienza e localizzazione, 
senza particolare esitazione perché 
assume gli stessi attributi materici e 
spaziali del corpo che lo ha emesso. 

[ 3 ] 

Il suono assume lo spazio che ha 
attorno a sé, così come la voce si 
appropria della carne e delle cavità del 
corpo che la emette. A questo 
proposito Husserl, spostandosi dal 
parallelismo di epoca moderna tra 
ottica e acustica, cerca un 
avvicinamento tra il suono e il calore, 
sottolineando come l’irraggiare del 
suono vada a prendere con sé gli 
attributi materici e in questo modo a 
caratterizzarsi. 

Caldo e freddo, come qualità che 
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ricoprono in modo bipartito i corpi; 
qualità irraggianti ', qualità distanti non 
visive, il risuonare, il calore irraggiante; 
che promanano dai corpo e si 
propagano o si spandono nello spazio 
vuoto con forze differenti, ii suono ai 
modo in cui esso è sul corpo, 
promanante da esso o da un suo 
luogo; l’orecchio per così dire esplora 
io spazio e coglie nei luogo in 
questione i suoni che sono lì presenti 
e di contro coglie ii suono (con 
l’appercezione) come esso è nella 
cosa. Nel caso dei corpi 
completamente risuonanti, vi è 
risuonare in ogni luogo del corpo e da 
ogni luogo fuoriesce nello spazio un 
raggio sonoro. Avvicino un poco la 
mia mano ad un corpo ed esso 
irraggia calore ; avvicino ii mio 
orecchio ai corpo (o mi avvicino con 
tutto ii corpo alla cosa) ed esso 
irraggia ii suono... un rumore. Questo 
ne fuoriesce. [4] 

La fonte sonora, così come un ferro 
rovente, irraggia, ovvero emana il 
proprio rumore nello spazio 
circostante e di questo emanare lascia 
tracce che si spandono. 

La spazialità del sonoro e 
l’isomorfismo tra voce e corpo, 
diventano domande inquiete se le si 
rapporta alle sperimentazioni sulla 
voce e sul suono che si sono diffuse in 
ambito contemporaneo. In primo 
luogo con la possibilità di intervenire 
attraverso la microfonazione sulla 


voce, in secondo luogo con la 
possibilità di localizzare il messaggio 
vocale nello spazio, di montarlo e 
mutarlo fino a non farne riconoscere 
più l’origine da dove irraggia. 

Un esempio di un recupero del 
vocalico e del rapporto basato sul 
parallelismo del dato sonoro di voce e 
suono si può trovare nello sviluppo 
della possibilità di montaggio e di 
utilizzo dell’elettronica. Lo svilupparsi 
dell’elettronica in musica, anche al suo 
stadio embrionale, suggerisce da 
subito come punto di riferimento il 
suono della voce. Questo per 
differenti motivi tra cui la semplicità e 
la linearità della voce, il fatto che il 
corpo sia uno strumento anomalo che 
reclama una volontà di emergere con 
un senso differente rispetto alla 
genericità dei suoni esattamente 
come i neonati vagiti elettronici. 



Laurie Anderson 


L’avvicinamento con il suono però non 
basta a spiegare la voce. Bisogna 
anche portare alla luce un ulteriore 
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problema percettivo che la voce porta 
con sé, un problema tutto suo che 
riguarda il modo stesso in cui noi 
abbiamo esperienza della nostra 
stessa voce. La voce non è 
oggettivabile, non è scollegabile 
rispetto al risonatore che la emette, 
non c’è mai distanza della voce dal 
suo luogo di origine, manca sempre 
l'intervallo necessario a portarla 
completamente alla presenza come 
suono-oggetto avvertito. Essa rimane 
nel momento della sua emissione un 
flusso chiuso nelle cavità in cui viene 
prodotto. La necessità di trovare uno 
spazio in cui la voce possa 
oggettivarsi si è tradotto in differenti 
esperienze come la voce in eco e la 
pratica dell’autoascolto: l’eco toglie 
dalla voce il soggetto che la emette, la 
rende un suono, un oggetto sonoro a 
cui prestare orecchio. 

Ma, nonostante queste pratiche, nel 
suono della voce si manifesta 
immediatamente una soggettività: 
qualsiasi espressione vocale, 
articolata linguisticamente o meno, 
manifesta un soggetto con 
determinate caratteristiche corporee, 
espressive e affettive. Ogni volta che il 
suono-voce si esprime, viene alla luce 
con caratteristiche espressive che 
creano un connubio tra l’informazione 
e l’espressione. 

Se si vuole ragionare un po’, o 
prendere spunto dalla 
sperimentazione artistica nel 


Novecento è interessante vedere l’uso 
che fa della voce Laurie Anderson. 
L’artista americana non è 
generalmente considerata una 
sperimentatrice vocale pur avendo 
meglio di altri saputo utilizzare la 
tecnologia esemplificando la 
scorporazione della voce dal corpo. 
Nel famoso album d’esordio Big 
Science l’utilizzo di due apparecchi 
banali, il Vocoder e l’Harmonizer, 
ovvero un filtro vocale e un 
traspositore di frequenza, hanno 
permesso un lavoro di plurilinguismo 
e pluritimbrismo sulla voce che fa 
apparire l’album come un grosso 
insieme corale di differenti soggetti: 
donne, uomini, bambini e automi. 

Uno dei principali problemi che si 
legano al tema della voce e al suo 
essere in un rapporto tanto intimo con 
il soggetto è proprio la possibilità o 
meno di scorporare e ascoltare la 
propria voce, non si costituisce mai la 
distanza necessaria per un rapporto di 
ascolto. Se io ascolto un suono, per 
quanto fuggevole, per quanto 
opacizzato da barriere che mi 
impediscono di coglierlo appieno, 
quel suono mantiene rispetto a me 
una distanza che lo rende oggetto 
della mia percezione ed allo stesso 
tempo gli conferisce una stabilità 
oggettiva che permette a più soggetti 
di udirlo nel medesimo modo. Così 
allora potremo dire e concordare sulla 
gravità del timbro di un basso, sullo 
spessore di un suono di tuba e così 
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via. Insomma la nostra concordanza si 
basa proprio su quei parametri della 
percezione del suono che si rifanno 
alla matericità che assume nel timbro. 



/ A 

Ma per la voce non è proprio così: 
voce ha origine nella bocca. Essa, 

dunque, non proviene da una cosa, 

dalla pienezza: vi è qui un richiamo ai 

vuoto, piuttosto che ai pieno. Il suono 

risuonante nella caverna proviene 

dalla caverna, e così la voce ha origine 

dalla vuotezza attraversata dai respiro 

[5] 

Come suggerisce Piana, il caso della 
voce umana non è accomunabile a 
quello di un corpo solido in vibrazione: 
la bocca, dove origina la voce è un 
vuoto. In questo vuoto, a differenza 
quindi degli strumenti musicali, che 
necessitano di un’azione meccanica 
che ne metta in moto il 
funzionamento entra in gioco il 
respiro. Il discrimine allora si fa 
evidente: tra suono strumentale e 
suono vocale la differenza è nel corpo 


vivo che è coinvolto. Un corpo in 
grado di respirare e che mette a 
disposizione le proprie cavità, i suoi 
vuoti, come nel caso descritto da Poe, 
e li fa funzionare come dispositivi di 
risonanza. 

Come le cose sonore, il corpo diventa 
una cassa di risonanza con un timbro 
proprio dato dalla matericità delle sue 
pareti e dei suoi vuoti che permettono 
l'espandersi del suono, ribaltando la 
questione: la materia del corpo ha un 
suono che è primariamente la voce. La 
cavità del corpo è l'orizzonte di 
possibilità perché il suono-voce abbia 
luogo, ma in modo differente rispetto 
a qualsiasi altra cavità sonora. La voce 
infatti è soprattutto volontà di dire e 
di affermare un'esistenza, quindi alla 
volontà di dire, di comunicare, nel 
caso della voce bisogna sempre 
associare la volontà di dirsi. La voce 
chiama l’attenzione sul parlante, sulla 
sua affettività ed espressività, su ciò di 
cui ci vuole informare, ma soprattutto 
sulla sua materia corporea che 
permette alla vibrazione di diventare 
comunicazione. 


Note: 

[1] - Poe, “La verità sul caso di Mister 
Valdemar”, in id., Racconti dei terrore, 
Arnoldo Mondadori, Milano 1985, pp. 
295-306. 

[2] - Serra, Musica corpo espressione, 
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Quodlibet, Macerata 2008, p. 18. 

[3] - Cfr. Piana, Barlumi di filosofia 
della musica, 

http://www.filosofia.unimi.it/piana7b 

arlumi7barlumi_idx.htm 


[4] - Casati, “Considerazioni critiche 
sulla filosofia del suono di Husserl”, 
http://users.unimi.it/gpiana/dm37d 
m3suorc.htm, p. 4. 

[5] - Piana, 

Guerini e Associati, Milano 1996, p. 82. 


Filosofia della musica 
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Memefest: Oliver Vodeb. Comunicazione 

Critica E Radicale 

Bertram Niessen 



In un mondo nel quale la 
comunicazione è sempre più 
accelerata e pervasiva, siamo 
costantemente in deficit di strumenti 
interpretativi che ci permettano di 
comprendere realmente questa 
complessità e di interagire con essa. 
Molte delle istituzioni 
tradizionalmente deputate alla 
produzione di strumenti di questo 
tipo hanno progressivamente 
dimostrato la loro inadeguatezza, 
cristallizzandosi in logiche 
prettamente estetiche e sposando 
l’dea di creatività come gesto 
compreso in sé stesso, che nasce e si 
sviluppa indipendentemente dal resto 
in una sorta di vuoto “perfetto” e 
“puro”. 

Questa tendenza riguarda diversi tipi 


di attori. Innanzitutto, coinvolge le 
istituzioni formative. In molti casi 
queste si sono rivelate incapaci di 
adattarsi all’elasticità 
multiparadigmatica necessaria per 
affrontare la complessità della 
comunicazione e, allo stesso tempo, si 
sono appiattite sulle logiche più 
puramente di marketing. Questo vale 
sia per quello che riguarda le scelte di 
critica dell’esistente, sia per le 
dinamiche di attrazione degli studenti 
(che sono visti sempre più come 
clienti) in un mercato altamente 
concorrenziale. 

Ancora più presi in questa logica sono 
i festival di comunicazione e 
pubblicità. Sottoposti a grandi 
pressioni dai mercati, spesso i festival 
divengono completamente 
autoreferenziali: delle sorte di mostre 
canine nelle quali la creatività si riduce 
a una tautologia che non deve, e non 
può, riflettere sulle premesse e sulle 
implicazioni del sistema in cui si 
sviluppa. 
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Memefest Poster 


Di questi temi, e di molto altro, 
abbiamo parlato con Oliver Vodeb, 
direttore del Memefest - International 
Festival of Radicai Communication di 
Lubiana, che ormai dal 2002, tratta in 
modo riflessivo i temi della 
comunicazione critica e radicale, 
articolando la sua attività tra network 
educativi internazionali. Attraverso 
una costante tensione critica, 
Memefest cerca di rimettere in 
discussione le ideologie commerciali 
implicite nella comunicazione. 

Bertram Niessen: La storia del 
Memefest è molto articolata. Invece 
di cercare di consolidare la vostra 
posizione divenendo “classici” (come 
cercando di fare molti altri festival), 
voi avete cambiato strategia e forma 
diverse volte. Recentemen^,§^te 
ffèiWbtìi costruire il vostro 

per combattere I social 
sfeftWarftento digitale dei 

commerciali. E’ una grande 
sfida. Potete spiegarci queste scelte 
più in dettaglio? 


Oliver Vodeb: Il Memefest è stato 
concepito come uno strumento di 
comunicazione ed educazione tattica. 
Nei campi della comunicazione, del 
design e dell'arte, i festival giocano un 
ruolo importante. Sono meccanismi 
cruciali che creano dei framework di 
cosa è giusto e cosa è sbagliato. 
Creano framework di valori e criteri di 
qualità. Il loro impatto nella pratica è 
veramente molto forte. In molti casi è 
anche più forte di quello delle 
università. Se guardiamo al campo 
della comunicazione, i festival 
approcciano la pratica dal punto di 
vista della comunicazione di mercato: 
tendono a riprodurre una specifica 
ideologia; riproducono la logica dei 
vincitori e dei perdenti; valutano e 
premiano i lavoro in un modo 
altamente decontestualizzato, spesso 
partendo dai concetti astratti di 
“buona idea” e “soluzioni estetiche e 
formali”. 

Quello che cerchiamo di fare al 
Memefest è creare una struttura di 
qualità per quello che chiamiamo un 
“buon lavoro di comunicazione”. I 
nostri criteri sono centrati suN’impatto 
sociale, culturale e politico. Sul 
contesto. Sul processo. Sugli approcci 
comunicativi che non riproducono la 
logica del mercato. Crediamo che in 
questo modo si possa aiutare una 
produzione collettiva di conoscenza 
che generi nuove pratiche 
comunicative. Ma il Memefest è 
centrato anche sulla teoria. Connette 


38 




la pratica con la teoria ed approccia la 
comunicazione dal punto di vista di 
una critica interdisciplinare. Crediamo 
che la collaborazione crei risultati 
miglior della competizione e 
cerchiamo di coinvolgere i 
partecipanti in un processo educativo. 

Dopo che Facebook è divenuto così 

popolare, abbiamo visto che non 

c’erano molte alternative in giro. 

Facebook è un ambiente mercificato 

di lavoro digitale. Una cultura di 
marketing 3 

coperta da “int^rji^ni 

ràte 0 "’'- Con nostro 

vogliamo dare alle persone 
una chance di essere coinvolta in 
scambi con altri che sono interessati 
nella comunicazione radicale. In un 
ambiente non commerciale. Pensiamo 
che sia importante e, per certi versi, 
radicale. In questo modo abbiamo 
esteso l’esperienza del festival a 
quella permanente della comunità. 
Sarà interessante vedere cosa 
succede. 



Memefest Poster 


Bertram Niessen: La diffusione 
internazionale del Memefest sembra 
essere abbastanza tentacolare. Avete 
avuto molte collaborazioni da diversi 
gruppi e istituzioni in giro per il 
mondo. Come funziona esattamente 
questo network? Quali sono i valori e 
le idee dietro tutte queste attività di 
networking r? 

Oliver Vodeb: Il network 
internazionale consiste di persone che 
sono parte del team e che 
organizzano il Memefest localmente e 
internazionalmente. Abbiamo stabilito 
nodi locali in Brasile, Colombia e 
Serbia. Un’altra dimensione è quella 
degli educatori, curatori e editori che 
lavorano con il Memefest e, assieme 
agli studenti, sviluppano le linee guida 
del festival nelle università. Alcune 
università lo fanno regolarmente: ad 
esempio, abbiamo collaborato con 
ambiente educativi molto diversi 
come L’Università Caldas in 
Colombia, l'American University di 
Sharjah, La University of Technology 
di Sydney, la Faculty for Social 
Sciences di Ljubljana. 

In questo modo siamo stati in grado di 
penetrare nei curriculum ufficiali. Ci 
sono, inoltre, dei partecipanti nel 
processo educativo interno al festival. 
Adesso stiamo cercando di costruire 
un network con persone che sono 
interessate nella comunicazione 
radicale. Prevalentemente, si tratta di 
intermediari culturali. Per questo 
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abbiamo creato una piattaforma di 
social networking sul nostro sito. 

Ci sono valori diversi all’interno del 
network. Alcuni sono costruiti attorno 
ad una cultura attivista, altri attorno 
ad una cultura accademica ed altri 
ancora attorno a quella artistica o 
professionale. Ma tutti hanno in 
comune un valore: la necessità di 
creare un cambiamento sociale 
attraverso la comunicazione nella 
sfera pubblica. 

Bertram Niessen: il Memefest ha un 
alto profilo teorico ma, allo stesso 
tempo, il suo appeal è abbastanza 
pop. Come gestite il ruolo del 
pensiero critico tra questi due 
elementi? 

Oliver Vodeb: Cerchiamo di gestire 
sfere molto diverse in un modo 
produttivo. L’accademia, l’attivismo, il 
discorso professionale e il campo 
deN'arte. Solitamente questi campi 
operano separatamente. Ma, ancora 
una volta, tutti questi discorsi 
tendono ad aprirsi e ad includersi a 
vicenda se sono inseriti in meccanismi 
producenti. Possiamo comunicare con 
tutti questi campi indipendentemente 
ma possiamo anche connetterli e 
mixarli senza perdere l'integrità e la 
qualità dei discorsi. I partecipanti e le 
istituzioni partner hanno riconosciuto 
che aprirsi ed essere coinvolti in 
questi nuovi discorsi può essere 
estremamente utile. Ognuno può 


imparare dagli altri. L’aspetto “pop” al 
quale ti riferisci è un’articolazione 
visuale di queste connessioni. 
Un'interfaccia dialogica in forma di 
relazioni comunicative con un veicolo 
visivo che è basato sul processo. 



Memefest Poster 

Bertram Niessen: Studenti, sociologi, 
artisti, comunicatori, professionisti. A 
chi vi rivolgete, esattamente? 

Oliver Vodeb: A persone che sono, in 
un modo o nell'altro, coinvolte nel 
campo della comunicazione nella 
sfera pubblica. Vogliamo lavorare con 
persone dentro il mondo accademico 
ma anche con chi è esterno. 
Professionisti, ma anche attivisti. 
Cerchiamo di connettere queste 
diverse culture senza dare al discorso 
commerciale la possibilità di mettere 
in atto dei processi di cooptazione. La 
maggior parte dei partecipanti sono 
studenti e artisti. Ma, personalmente, 
sono sempre più convinto che 
dobbiamo lavorare anche con i 
professionisti che provengono da 
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ambiti commerciali. Loro non hanno 
altri spazi, e la logica delle agenzie di 
pubblicità e degli studi di design 
commerciale li allontana dalla 
possibilità di creare un pensiero 
critico. Per non parlare della pratica. 

Bertram Niessen: Avete scelto di non 
dare premi in denaro ma, al contrario, 
di invitare i vincitori della “friendly 
competition” ad un workshop 
collaborativo. Puoi dirci qualcosa di 
più a proposito di questo? 

Oliver Vodeb: Il workshop sarà a 
Nijmegen, in Olanda. Stiamo 
lavorando con diversi partner molto in 
gamba per questo evento. Pina a 
Koper, Pink Sweater a Nijmegen e 
Loesje a Berlino. Stiamo organizzando 
un evento evento di comunicazione 
radicale, aM’interno del quale si terrà il 
workshop di Memefest. Saranno 
invitati 20 partecipanti con proposte 
significative. Il concept del workshop 
non è ancora stato sviluppato, ma mi 
piacerebbe sviluppare un lavoro nel 
quale si provi a costruire un mappa 
della comunicazione sociale e critica. 
La differenza tra il marketing e la 
comunicazione sociale è ancora 
invisibile per molte persone. 

C'è una profonda ragione ideologica 
per questo. C'è un gran numero di 
campagne di comunicazione che 
dovrebbero lavorare attraverso una 
logica sociale. Ma non lo fanno. La 
maggior parte è creata aN'interno 


delle logiche di marketing. Quello in 
cui siamo veramente interessati è 
articolare le differenze di impatto 
sociale tra il marketing e la 
comunicazione sociale. Come 
sviluppare questo discorso al di fuori 
del medium scritto della riflessione 
teorica? I workshop saranno 
monitorati dai curatori del Memefest 
e da me. Credo che sarà un’esperienza 
forte per tutti noi. 



Bertram Niessen: Quali pensi che 
possa essere il contributo della critica 
radicale alla comunicazione 
contemporanea? 

Oliver Vodeb: E’ essenziale. Abbiamo 
bisogno di ripensare la logica stessa 
della comunicazione se vogliamo 
perseguire il cambiamento sociale. 
Senza una critica ed una teoria 
radicale questo non è possibile. 


http://www.memefest.org/en/ 
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Tracciare Gli Infra-spazi. Inizi Complicati E Finali 

Ellittici 

Eugenia Fratzeskou 



Kurmann, David 'Sculptoi' (research project 1999-2000, Ethz) & D.Kurmann in Spettai, Tom, ‘Badi to future leatty* in Engei, Maia ed.Bits & 
Spaces: Architecture and Computing for Physical Virtual Hybrid Reaities Basai, Boston, BeiSn : BirMiauser, 201 1 , pp. 13-15 & 
http://www.arnti.etdi.cii/Kunnannd/sculptor/ (accesed: 15/1 1/2010) 

Parte 1 

Questo articolo fornisce un’analisi sul 
modo in cui disegnare gli infra-spazi 
riveli creativamente i tipi sconosciuti 
di geometria digitale che emergono 
dai ‘flussi’ algoritmici dei sistemi di 
visualizzazione digitale, ridefinendo la 
nostra percezione della scienza, della 
tecnologia e della visualizzazione. Di 
seguito la prima delle due parti di 
questo saggio. 

Flussi algoritmici 

Un algoritmo è una lingua 
automatizzata fatta di istruzioni 
sequenziali per mezzo della quale un 
computer effettua dei calcoli. Come 
afferma Wright, gli algoritmi 
informatici sono completamente 


“automatizzati” e pertanto privi di 
qualsiasi significato. [1] La creazione 
dell’algoritmo è parte dello sviluppo 
del formalismo matematico che si è 
basato sul rapporto probabilistico tra 
serie astratte predeterminate che 
caratterizzano il passaggio al 
“razionalismo” del XX Secolo, la 
visione astratta del Modernismo e la 
fiducia eccessiva nella tecnologia 
digitale e nella visualizzazione. 


LEVEL 

BASIC ELEMENTS 

BASIC 0PE RATI 0NS 

Draftingor 

Modelling 

System 

Lines, arcs, solids etc. 

Inserto n, selection, deletion. 

Ir ansf ormati on 

Numeri cal Model 

Co-ordinate vectors 

Transformation 

matrices 

Addition, subtraction, multìplication, 
divi sion 

Binary Model 

Bits, bit vectors (0,1) 

Boolean operations binary arithmetic 

Hardware 

Logic circuits 

Switching 


Table 1 . Abstiaction hierarchy of a drafting System, adapted from Michel W, M.McCultough, Digital Design Media, New York: Van Nosty and 
ReinhoM, 1995, p.45 Hoffman offersa simitar description of thè hierarchy in computer 3D modeKng software { Hoffman, C.M. Hoffman, C.M., 
SoSd & Geometrie ModeKng, Morgan Kaufman Pubiication. 1989, p.4) 

Nella sua discussione, a proposito di 
ciò che Lev Manovich identifica come 
il “cambio di paradigma” dalla 
riduzione e astrazione modernista alla 
complessità nell’arte e nella scienza, 
vengono messi in evidenza i seguenti 
difetti di ciò che caratterizza questo 
cambiamento, ovvero l’AI: "... molto 
presto anche la ricerca 
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dell’Intelligenza Artificiale, che ha 
cercato di ridurre la mente umana a 
simboli e regole, si esaurirà...”[2] 

La serie di operazioni Booleane ha 
permesso l’ideazione e l’attuazione 
degli algoritmi informatici. Lo sviluppo 
delle serie di operazioni Booleane è 
stato infatti determinante per la 
codifica del ragionamento negli 
algoritmi informatici. La “logica” 
Booleana è sillogistica, poiché non è 
verificabile attraverso deduzioni 
logiche e perché le sue premesse 
sono arbitrarie. Bertrand Russel spiega 
che Boole ha contribuito al 
“riconoscimento di inferenze 
asillogistiche” da cui “la logica 
simbolica moderna ha ricavato la 
spinta per progredire”.[3] 

Tale relazione è assiomatica, poiché 
non ha bisogno di essere provata 
attraverso la deduzione logica che 
riguarda le cose reali. Come descrive 
Martin Davis, quello sviluppo ha come 
conseguenza la ‘lingua artificiale della 
logica’ che viene messa in pratica 
come un algoritmo informatico. 
[4]Tuttavia, nonostante si debba 
all’Algebra Booleana la creazione degli 
algoritmi informatici e la modellazione 
digitale basata sui volumi, il 
“fantasma” delle incongruenze 
Booleane continua ad aleggiare nelle 
sequenze di algoritmi, e la sua 
estensione deve ancora essere 
esplorata in modo creativo. 



Constili dive soid geometiy. MrtcJial. IMam J. & malcorr McCulough, Digital Design Media, 2nd edition, Van Nostrand Reinhold, New Yortt 
1995, p.255 


Un sistema di modellazione 3D 
computerizzato possiede 
un’infrastruttura molto complessa 
formata da diversi modelli 
computazionali, ossia binari, numerici 
e grafici [Tabella 1]. La creazione di 
una forma digitale viene raggiunta 
attraverso una serie di conversioni di 
dati che hanno luogo tra quei modelli 
con l’ausilio di matrici di 
trasformazione. Come risultato si 
verifica un aumento costante del 
numero di incompatibilità in tale 
eterogeneità dell’infrastruttura 
computazionale, che cresce 
instabilmente poiché vengono 
aggiunti livelli sempre più alti di 
astrazione. 

In quanto strumento di modellazione 
3D computerizzata, inizialmente si 
pensava che la serie di operazioni 
Booleane replicasse quella 
dell’infrastruttura binaria del 
computer. Nel 1974, l’ingegnere 
software I. C. Braid realizzò una serie 
di operazioni Booleane come tool per 
la modellazione 3D computerizzata. 
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L’obiettivo principale era sviluppare 
un “approccio basato sui volumi”, per 
abilitate il design digitale e la 
creazione di componenti meccaniche 
in 2D e 3D destinati all’industria 
edilizia. Per questa ragione Braid 
tentò di creare “algoritmi che 
avrebbero avuto le stesse prestazioni 
della serie di operazioni Booleane sui 
volumi “.[5] 

Ad ogni modo fu subito provato che la 
serie di operazioni Booleane sono uno 
strumento di modellazione 
contraddittorio e instabile, a causa 
dell’imprecisa conversione tra i livelli 
dell’infrastruttura informatica. [6] 
Come spiega Braid: “...non è facile 
trovare una corrispondenza tra le 
operazioni Booleane sui volumi e 
quelle sui bit”.[7] 



““iQkn 

C3 ÉE 


(a) Sofcds 


(b) Voids 


Boo tea n set opera tions have benn seminai for thè development of computer 3 D mode Ring for architecture . The operations enable simpie 
combinations of soSd and void volumes and ther direct manipulation for mode liing interior space, instead of simply rendering materials. 
Bootean substraction has enabled thè development of an originai Void modeler' for aichitecture by Chris Yession in 1987. The Void 
modellar" enables thè modeKng of a bu» space trough "sculptmg2 digitai volumes, instead of adding volumes ( Yessios, C.l, The 
computablyof void architectural modeSng" in Y.E. Ksiay ed, ComputabBly of Design - Prindples of Computer - aided Design, New Yotlt : 
Wtlley - Intense» ce, 1987, pp 143,144-5,165,167) 


La mancanza di corrispondenza è 
stata accentuata quando ancora Braid 
tentò di ottenere l’esattezza nella 
visualizzazione digitale. Egli cercò di 
risolvere il problema della difficile 
visualizzazione dei solidi attraverso un 


grande numero di bit, e 
successivamente trasformando e 
posizionando incoerentemente quei 
solidi. [8] Braid decise di mettere in 
pratica l’uso di una “matrice di 
trasformazione” per descrivere 
metricamente un solido. [9] Tale 
matrice riportava la descrizione 
numerica della forma dei solidi. 

Questa descrizione sostituiva i 
“mattoni” del primo schema di Braid, 
così la dimensione delle informazioni 
immagazzinate poteva essere ridotta. 
La “matrice” descriveva le 
combinazioni gerarchiche di solidi, 
permettendo così, la creazione di 
modelli 3D computerizzati attraverso 
la geometria solida costruttiva. [10] In 
questo modo, i confini di un solido 
venivano visualizzati sul “sistema di 
bozza”, seguendo le specifiche dei 
loro elementi geometrici nel “modello 
numerico”. 

Tuttavia, invece di ottenere 
l’eliminazione degli “effetti 
indesiderati” quali incoerenza, 
complessità e incertezza, ogni 
tentativo di imporre l’ordine 
aritmetico della “matrice” è stato 
considerato un fallimento, poiché 
l’ultimo grado di esattezza nella 
computazione e visualizzazione è 
irraggiungibile persino nei più recenti 
tipi di sistemi di visualizzazione 
digitale. All’infuori delle radici 
filosoficamente imperfette 
dell’Algebra Booleana e della sua 
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relativa complessità, la 
contraddittorietà e l’imprecisione del 
livello binario, l’intera infrastruttura 
computazionale tende ad essere 
molto astratta, irregolare ed instabile, 
poiché è per sua natura probabilistica 
e acasuale. 

[11] I numerosi errori di conversione 
avvenuti negli interscambi tra i 
modelli computazionali producono 
risultati paradossali, mentre hanno 
luogo diverse interazioni incerte tra il 
complesso e l’astratto. Come osserva 
Hoffman: "... l’interazione della 
computazione simbolica e aritmetica 
è una dimensione cruciale nella 
modellazione dei solidi...”.[12] 

Senza dubbio, nei rispettivi trattati, 
Requicha, Hoffmann e Shapiro 
confermano che tali errori derivano 
dalla conversione imprecisa tra i 
diversi livelli (binario, numerico e 
grafico) dell’applicazione della 
modellazione 3D computerizzata. 
[13]Fondamentalmente, la 
discordanza tra i modelli delle 
infrastrutture computazionali 
aumenta, poiché ognuno di essi si 
conforma a serie di leggi molto 
diverse, ad esempio: assiomi di 
Algebra Booleana contro prove 
geometriche. 



David Kurmann has devekjpted his 3D modebng software aie sculptor in 1993.A bult space is intuitively modeled trough inleiesting void 
and soid volumes 

Come possiamo notare, la 
modellazione 3D computerizzata dà 
prova di essere troppo astratta e 
incoerente per modellare e 
visualizzare volumi in 3D, tantomeno 
descrivere le relazioni materiali che 
esistono nel mondo fisico. 
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Necessita’ O Tabu'. Come Valutare I Progetti 

Art+science? 

Silvia Casini 



Comunicare la scienza al pubblico 
generico, coinvolgere i non addetti ai 
lavori nel fare scienza è sempre di più 
percepito come un dovere piuttosto 
che una scelta da parte di scienziati e 
comunicatori. Per fare scienza è 
inevitabile utilizzare strumenti di vario 
tipo: dalla semplice penna e foglio su 
cui disegnare schizzi, scrivere appunti, 
tratteggiare mappe mentali alla 
tecnologia più avanzata. Le scienze 
che più da vicino o in modo più 
evidente riguardano il corpo umano, 
ad esempio la genomica e le 
neuroscienze, sono alla ricerca di 
modalità efficaci per comunicare e 
coinvolgere il pubblico. 

L’arte ha fatto il suo ingresso nei 
luoghi della scienza molto prima che 
gli scienziati e gli artisti ne fossero 
consapevoli: l’attenzione per gli 


aspetti percettivi ed estetico- 
funzionali è sempre stata presente 
nelle sperimentazioni e ricerche 
scientifiche, sensibili a modalità 
rappresentative che utilizzino le 
immagini piuttosto che le parole. 
Musei della scienza prima e Science 
centres poi, a cominciare dalla 
scommessa dell’Exploratorium di San 
Francisco, sino alla Science Gallery di 
Dublino e al Laboratoire di Parigi, 
hanno scommesso sulla 
contaminazione tra arte, scienza e 
tecnologia. Il design è stato parte 
integrante del tentativo di 
modernizzazione dei musei della 
scienza, alla ricerca di modalità di 
interazione con il pubblico sempre più 
avanzate, accattivanti e user-friendly \ 

L’arte, tuttavia, rimaneva fuori. Il 
museo d’arte era qualcosa di 
completamente diverso dal museo 
della scienza e anche dallo Science 
centre t soprattutto perché al museo 
d’arte non si andava per imparare, 
mentre al museo della scienza sì. Un 
certo snobismo nei confronti della 
parola “didattica”, del dipartimento 
••educational"' regnava sovrano 

soprattutto in Italia. La sensazione ora 
è che stia accadendo l’opposto: l’arte, 
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anche quella contemporanea, si può e 
si deve non solo spiegare, ma 
avvicinare e rendere il più possibile 
quotidiana. La funzione educativa 
dell'arte non è più un tabù: all'arte si 
avvicinano i più piccoli grazie a una 
miriade di laboratori didattici, 
esperienze dirette, incontri con gli 
artisti, percorsi tematici. La magica 
formula “hands-on" che ha 
rivoluzionato la progettazione e 
l’allestimento nei musei della scienza, 
si sposa con l’arte e il design. 



Le Laboiatorie, Paris - Una arctiitecture des Humeurs 
R&sie(n) Arehftectes & Francois Jouve 

Le collaborazioni tra artisti e scienziati 
continuano a dare i loro frutti e a 
rappresentare un’occasione da non 
perdere. Scienziati e artisti sono 
fianco a fianco nel tentativo di 
visualizzare fenomeni invisibili ad 
occhio nudo, nell’analisi e nell’utilizzo 
delle proprietà della materia. Grazie a 
progetti di arte-scienza, gli artisti 
possono accedere a strumentazioni 
sofisticate che sarebbero proibitive al 
di fuori del laboratorio, gli scienziati 
adottano modalità di visualizzazione 


dell’oggetto di studio che beneficiano 
dell’intervento dell’artista: alcuni 
oggetti sembrano divenire più visibili 
o sembrano rivelare nuove proprietà 
se visti con tecniche diverse. 

Inoltre, gli artisti che si interessano di 
scienza e tecnologia vogliono spesso 
interrogarsi su questioni etiche, 
culturali e sociali, gli scienziati, d’altra 
parte, devono ricorrere a nuove 
modalità comunicative per esporre i 
risultati delle loro ricerche e cercare di 
guadagnare il consenso del pubblico. 

Talvolta la collaborazione è così 
equilibrata che il risultato finale non 
può definirsi né scienza né arte, ma un 
indicibile insieme delle due. Secondo 
alcuni studiosi (tra cui uno dei più 
famosi è senz'altro lo storico dell’arte 
James Elkins) questo connubio non è 
possibile poiché si tratta sempre di 
scienza o di arte, non di un ibrido. Il 
linguaggio della scienza e quello 
dell’arte, dice Elkins, debbono essere 
compresi e utilizzati in modo corretto, 
soltanto così si potranno poi 
accostare - non contaminare - in 
modo proficuo. 

Di fatto, però, le collaborazioni e gli 
esperimenti tra scienza e arte 
continuano. 

Tentare di monitorare e valutare 
esperienze a cavallo tra la scienza e 
l’arte attraverso metodologie di tipo 
quantitativo e qualitativo non deve 
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essere considerato un tabù né una 
noia burocratica. Non soltanto la 
valutazione è un modo efficace per 
continuare a chiedere finanziamenti 
per continuare le attività (soprattutto 
quando provengono da soggetti 
pubblici), ma soprattutto permette a 
tutti gli attori coinvolti di gettare uno 
sguardo nuovo al percorso fatto e al 
risultato raggiunto. Insomma, valutare 
può diventare una sorta di 
procedimento maieutico che 
garantisce un contatto maggiore con 
la materia che si vuole plasmare, con 
la propria attività. Naturalmente, non 
è facile né esiste un metodo di 
provata efficacia. 



Parlare di valutazione è inevitabile 
quando si entra in un museo della 
scienza o in uno Science centres : 
soprattutto nei paesi di lingua e 
cultura anglo-sassone, l’attenzione 
per il visitatore è fondamentale in tutti 
gli spazi museali, poco importa se si 
tratti di scienza, di arte o di storia. Sia 
nel caso in cui si utilizzino i vecchi 


questionari, che i focus groups, che il 
web tracking, che l'osservazione 
etnografica, capire cosa cerca, come 
si comporta e che cosa “porta a casa” 
il visitatore è fondamentale. Fare 
valutazione è molto diverso da 
occuparsi di customer satisfaction-. a 
questo proposito, lo studio più 
innovativo in Italia è stato fatto 
dall'Università di Trento nel 2002. 

I ricercatori coinvolti in quel progetto 
proponevano una sperimentazione di 
un modello di valutazione dell’offerta 
museale che andasse oltre i consueti 
metodi di valutazione basati sul 
semplice conteggio quantitativo delle 
presenze o su una generica customer 
satisfaction, fornendo strumenti in 
grado di analizzare l’impatto della 
visita anche sul piano cognitivo. [1] 

Osservando più da vicino sia gli 
Science centres di nuova generazione 
come i già citati Laboratoire di Parigi e 
la Science Gallery di Dublino, è 
evidente che l’arte viene accolta come 
una modalità ulteriore per coinvolgere 
il visitatore. Quando la scienza sfiora 
la soglia dell’invisibile (vedi l’esempio 
delle nanotecnologie), quando il livello 
di astrazione è crescente o quando si 
trattano argomenti di tipo cognitivo 
che riguardano il cervello, ecco che 
l'artista entra nello Science centre, 
non tanto quindi come creatore di un 
design più efficace dal punto di vista 
funzionale e comunicativo, ma come 
artefice di un universo che permetta. 
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paradossalmente proprio perché 
“altro”, di avvicinarsi anche a 
determinati concetti scientifici. 

La sfida, ancora non del tutto 
esplorata né tantomeno riconosciuta, 
sia da parte degli studiosi che dei 
professionisti degli Science centres , è 
che l’arte introduce le nozioni di 
contingenza e temporalità. In un 
museo d’arte si torna sempre 
volentieri a vedere e rivedere la stessa 
collezione, la stessa opera. In uno 
Science centre t | Q stesso exhibit q 

bello e funziona quando viene usato 
una volta, poi annoia il visitatore 
perché il meccanismo che nasconde 
viene alla luce perdendo ogni mistero 
e ogni attrattiva. 



Le Laboratoke, Paris - Pumpkin au laboshop - M ie Hanneur, J. Benayoun, D. Edwards 


K1 .. Science centres . .. .. . 

Negli (molto piu che 

nei musei d’arte) si torna come si 

torna in un luogo di ritrovo abituale, 

magari perché c’è un buon bar o 

un’atmosfera rilassante, ma non si 

torna a vedere la stessa mostra, la 

stessa collezione che, infatti, è 


presente ormai soltanto nei musei 
della scienza più tradizionali. 

Insomma, lo Science centre sembra 
intrappolato in un eterno presente: 
incapace di accogliere la dimensione 
storica di un oggetto, di un pensiero, 
di un tratteggio, lo Science centre 
corre il rischio di divenire un 
blockbuster di mostre sempre più 
d'effetto, ma prive della possibilità 
che ancora offre il bel quadro 
tradizionale (interattivo, anche se non 
2.0), la possibilità di starsene lì a 
contemplare qualcosa fino al punto in 
cui si entra nel mondo creato 
dall'opera per distaccarsene quasi con 
dolore. 

L’arte, quindi, viene introdotta proprio 
per la sua ineffabilità prima ancora 
che per il suo potenziale comunicativo 
e divulgativo. L'arte complica, 
insomma, più che spiegare. 

Adattando l’analisi della storica 
dell’arte Barbara Maria Stafford (2008) 
agli Science centres, che cosa fa in 
modo che il visitatore osservi, si fermi, 
utilizzi e specialmente, ritorni? 

Stafford sottolinea come una delle 
sfide che i curatori devono affrontare 
sia proprio quella di attrarre e poi 
mantenere l'attenzione dei visitatori, 
influenzandone il comportamento 
cognitivo. Vedere non significa 
soltanto registrare passivamente sulla 
nostra retina un’immagine che 
proviene dal mondo esterno, 
tutt’altro: vedere è un processo attivo 
e dinamico in cui il nostro cervello 
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filtra e seleziona l’informazione, 
confrontandola con quella già 
immagazzinata. 

Servendosi degli ultimi studi 
pubblicati nell’ambito delle 
neuroscienze, Stafford afferma che 
soltanto il 10% del nostro cervello è 
focalizzato sul mondo esterno: 
essendo il cervello un sistema auto 
poietico rivolto verso l’interno, si pone 
il problema di come intercettare il 
restante 10%. Come possono, cioè, i 
curatori e gli educatori museali 
catturare quella minuscola fetta della 
nostra attenzione che è ancora 
recettiva nei confronti degli stimoli 
esterni? 

Questo è un problema strettamente 
legato a quello della valutazione. 

La valutazione deve essere 
considerata parte integrante del 
processo creativo proprio dell’artista e 
del curatore, non una sorta di 
appendice di cui si devono occupare i 
burocrati del museo. Quando è in 
gioco il connubio tra arte e scienza 
aM’interno degli spazi espositivi di uno 
Science centre, il curatore diventa un 
mediatore tra l’artista, l’opera 
compiuta (il cosiddetto exhibit) e il 
pubblico. È lo stesso curatore che può 
svolgere anche la funzione di 
valutatore, il punto è se voglia porsi la 
spinosa questione di come valutare, 
quantificare e misurare ciò che 
avviene di fronte a un exhibit. 


confrontandosi con gli obiettivi iniziali 
del progetto curatoriale, dell’artista e 
del committente. La valutazione 
quindi non deve limitarsi al solo 
momento iniziale o finale, cioè per 
esempio a un’analisi del design di un 
exhibit o a un questionario da 
distribuire al termine della visita. 



Science Galeiy Logo - Focused lon Beam (Hb) nano-image by Crann 

I metodi che sembrano fornire 
informazioni più interessanti sul 
coinvolgimento del visitatore a livello 
cognitivo sono quelli che utilizzano 
strumenti propri della ricerca sociale 
di tipo etnografico: l’osservazione 
diretta, la registrazione audio-visiva, 
ed eventualmente l’intervista semi- 
strutturata che si avvicina al metodo 
maieutico a cui si accennava in 
precedenza. [2] 

L’osservazione diretta di come un 
visitatore e/o un gruppo di visitatori si 
comporta, si muove davanti a un 
exhibit diventa ancora più complessa 
quando l’arte entra in scena e quando, 
magari, non vi è nessun pulsante da 
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schiacciare, ma soltanto qualcosa da 
contemplare. I questionari e i focus 
group tradizionali non sono più 
sufficienti a valutare l’impatto 
cognitivo dell’arte-scienza, approcci 
alternativi come quelli che utilizzano 
l’analisi multimodale (Heath e vom 
Lehn 2008) potrebbero rivelarsi più 
utili. Naturalmente, la difficoltà risiede 
anche nello stabilire quando ci si trovi 
in presenza di un art-science exhibit, 
quando di arte che rappresenta la 
scienza, quando di scienza che utilizza 
metodologie espositivo-comunicative 
artistiche. 

Modelli espositivi rigidamente 
narrativi diventano impossibili quando 
arte e scienza confluiscono in un 
progetto comune. L’ingresso dell’arte 
negli spazi museali scientifici 
introduce la dimensione del tempo 
soggettivo, non cronologico. 
Prendiamo il caso degli Science 
centres: di per sé si concentrano sul 
presente (il visitatore interagisce con 
\'hands-on exhibit qui e adesso), 
offrendo un tipo di esperienza 
puntuale che si conclude non appena 
uno lascia lo Science centre. L'arte è 
maggiormente efficace nel suscitare 
esperienze e sensazioni di tipo 
emotivo che riattivano la memoria e 
quindi attuano una stratificazione 
senso-temporale. Alla pari del museo, 
lo Science centre può divenire un 
luogo intimo analogo alla sala 
cinematografica dove si creano 
proiezioni e illusioni. 


L’arte complica la semplice formula 
“hands-on, minds-on, hearts-on“, 
trasformando lo Science centre in un 
luogo in cui il visitatore passeggia e si 
interroga (il flàneur ). h | a to non 
verbale delle immagini acquista una 
grande importanza: attraverso le 
immagini (tattili, acustiche, olfattive, 
ecc.) l’arte ci esorta a sognare e 
fantasticare. Le installazioni 
puramente scientifiche che si trovano 
negli Science centres raramente 
coinvolgono l’aspetto non verbale 
delle immagini, favorendo quasi 
sempre l’azione da svolgere, il 
compito da eseguire, il comando da 
espletare seguendo le istruzioni. 



Ecco perché chi si occupa di 
valutazione deve innanzitutto capire 
che cosa accade di fronte a 
un’installazione, sia essa una singola 
immagine, un insieme di oggetti o 
altro, e come il singolo visitatore 
interagisca nello spazio non solo con 
l’installazione ma anche con gli altri. 
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Richiamando le parole di Heath e vom 
Lehn: “There are relatively few studies 
that examine thè action and 
interaction that arises at thè exhibit 
face. There are, of course, a growing 
number of studies using surveys, 
interviews, focus groups, and so on, to 
assess thè effectiveness of exhibits ( ) 
but, like other forms of variable 
analysis, they teli us little about thè 
quality of action that arise at exhibits 
and thè forms of participation that 
they engender, facilitate or occasion” 
(2008: 86). 

L’analisi multimodale, in definitiva, 
salvaguardia l’elemento performativo 
caratteristico dei progetti e delle 
installazioni che si definiscono arte- 
scienza. 
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L’arte Digitale In Finlandia. Cronache Di Una 

Settimana In Viaggio 

Annamaria Monteverdi 



Inizia con questo articolo un excursus 
sull'arte digitale in Finlandia, il 
secondo paese al mondo situato più a 
Nord, confinante con la Norvegia, con 
la Svezia e con la Russia, e la cui 
superficie sta per un quarto della sua 
estensione al di sopra del Circolo 
Polare Artico. 

Recentemente è la meta preferita di 
molti artisti e docenti anche italiani 
per le ideali condizioni di studio, di 
residenza e di produzione artistica, e 
in generale la mobilità Erasmus di 
studenti e docenti di Accademie e 
Università verso questo Paese 
Europeo sta aumentando sempre di 
più negli ultimi anni. La Finlandia è 
ricercata anche per le molte strutture 
specializzate in media arts come 
CARTES -Center of Art and 


Technology Espoo (che organizza 
anche un Festival di arte elettronica 
finlandese, Cartes flux) e in 
Information Technology come la 
Tampere University of Technology . 

l’università finlandese con il più alto 
numero di exchange students e 
ricercatori di nazionalità straniera, 
oltre alla Aalto University , la 
Kuvataideakatemia . l'Università di 
Arte e Design di Helsinki e il Jyvaskyla 
Polytechnic . 

Senza con questo dimenticare uno dei 
festival più interessanti del panorama 
Europeo performativo, Hnternational 
Theatre Festival Baltic Circle . Chissà se 
arriveremo mai al modello finlandese 
di Università pubblica a capitale 
statale, dove gli studenti non devono 
pagare le tasse, hanno sussidi e dove 
si investe riccamente in ricerca.... 

E’ possibile avere una panoramica 
della videoarte e della media art che 
viene realizzata in Finlandia 
consultando il date base on line ideato 
daN’associazione no profit AV-arkki 
nel 1989 per distribuire e dare visibilità 
ad oltre 170 artisti finlandesi. Si può 
vedere anche il sito di m-cult . network 
di associazioni per la valorizzazione 
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della media art finlandese. 



Lo spunto per questi articoli sulla 
scena digitale finalndese è il convegno 
a cui ho partecipato come relatrice^ 
The embodiment of authority presso 
la Sibelius Academy di Helsinki, 
struttura di alta formazione musicale. 
Al convegno, che è durato tre giorni, 
sono stati affrontati gli aspetti 
multisfaccettati di una nuova 
creatività musicale anche tecnologica: 
i temi chiave erano stati anticipati da 
alcuni emeriti professori legati sia 
all’etnografia musicale sia alla 
performance propriamente detta, 
quali Della Pollock dell’Università del 
North Carolina, il prof. Nicholas Cook 
del’Università di Cambridge e Alien 
Weiss dell’Università di New York. 

Il punto di partenza era la cosiddetta 
“teoria della performance”, un ambito 
di studi prettamente angloamericano: 
la performance nell’accezione data 
dagli studi antropologici, etnografici e 
sociologici di Victor Turner e Richard 


Schechner, viene classificata non solo 
quale genere artistico, ma anche e 
soprattutto come momento di 
interazione personale e sociale; 
questo implica un’analisi della 
performance intesa come rete di 
relazioni complesse, socio-culturali e 
socio-comunicative. I conferenzieri 
erano cinquantatre, provenienti da 
tutto il mondo, anche se la maggiore 
rappresentanza era, oltre che dalla 
Finlandia, dagli Stati Uniti e 
dall’Inghilterra. 

I relatori che parlavano degli aspetti 
intermediali della performance 
provenivano dal Canada e dagli Stati 
Uniti, lo e Caia Varon, musicologa 
milanese giornalista Rai (realizza le 
dirette radiofoniche del Teatro alla 
Scala di Milano) eravamo le uniche 
italiane. Le conferenze vertevano sugli 
aspetti epistemologici relativi alla 
performance, sulle strategie di 
interazione e sul concetto di “Shifting 
and shared authority” (ossia, un 
principio di autorità che nella pratica 
della creatività performativa diventato 
sempre più mobile e condiviso), sia 
presso l’Auditorium dell’Accademia 
Sibelius che presso altre sale di 
musica cittadine, nonché sessioni 
parallele in tre aule diverse che 
riguardavano focus e analisi di case 
stuc/y-, nelle sessioni previste venivano 
inserite conferenze con dimostrazioni 
di lavori artistici. In questa sessione 
era previsto il mio intervento che 
riguardava un esempio di 
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performance interattiva ( Racconti del 

mandala). 



J. Stornati - Stories of ASenation - Photo by Patri Vktanen 


Nei giorni finlandesi sono andata al 
Museo d’Arte contemporanea 
KIASMA . inaugurato nel 1998, 
un’architettura singolare di cinque 
piani nel cuore di Helsinki diretto da 
una donna, Pirkko Siitari; aN’interno 
viene dato ampio spazio di 
esposizione a giovani artisti finlandesi, 
e molte sono le sale dedicate ai nuovi 
linguaggi, videoarte e arte interattiva. 

E’ in corso al primo piano la mostra 
Cream (con opere di Damien Hirst),tra 
scultura, fotografia digitale, videoarte, 
e al secondo piano la mostra Common 
thingssu arte contemporanea 
finlandese e svedese. Nel programma 
della mostra è previsto un fitto 
calendario di attività e di eventi, 
workshop con artisti, seminari di 
estetica, convegni internazionali (a 
Ottobre ne è cominciato uno su 
Intersection: intimacy and speda de), 
ma anche serate di puro 


intrattenimento. AM'interno del museo 
c'è una sala teatrale, una mediateca, 
un ristorante e una caffetteria. E' 
anche sede del Pixelache - Festival of 
Electronic Arts & Subcultures. 

Nella mostra Common things, di 
grande valore è la serie fotografica 
digitale di Jari Silomaki, racconti 
urbani di alienazione, nonché le foto 
pitture di Anna Ekmans ispirate a 
Caravaggio; poi ancora Hologram 
Walls di Cari Knif, una videodanza 
commissionata dal Festival di Helsinki 
e Tableaux vivants, video performance 
di Eeva-Mari Haikala. Infine, una 
videoinstallazione composta da nove 
brevi video disposti in un unico spazio 
dall’ironico titolo / love my job di 
Tellervo Kalleinen e Oliver Kochta- 
Kalleinen; nove storie vere e 
paradossali di persone tra la Finlandia 
e la Svezia che hanno deciso di 
chiudere in modo definitivo con un 
lavoro distruttivo che avevano dovuto 
accettare per ragioni di sopravvivenza. 

La narrazione è ricca di humour, anche 
se dietro si nasconde una dura critica 
a un sistema lavorativo e sociale che 
evidentemente ha anche qualche 
pecca, qualche incrinatura! Il cuoco 
del prestigioso ristorante 5 stelle, 
l'attrice del teatro, la badante, 
l’operaio. 

Al Kiasma Theater è stato infine 
presentato in queste settimane 
l’ultimo lavoro del gruppo di teatro 
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visuale WHS di Ville Walo e Kalle 
Hakkarainen, che usa tecnologie con 
sensori e videoproiezioni. 


“ Ir*. 

You are a destructive personality 
in this work community. 


Talervo Kalle ine & OCver Koclita- Kalleìnen - Sta tram 'I love my Job* Series 

Durante il mio soggiorno ho 
conosciuto una giovane media artist 
francese che vive e lavora a Helsinki, 
Marianne Decoster-Taivalkoski ; dopo 
gli studi in cinema, si è specializzata in 
Nuovi Media al MA- Medialab 
dell'Università di Arte e Design di 
Helsinki dove attualmente insegna 
Sound and Media Ha partecipato ad 

Ars Electronica e Interferenze- 
Naturalis Electronica edizione 2006. 

Mi ha mostrato il suo primo lavoro di 
interactive sound System ^ai titolo 

Aquatica 2003). 

In questo lavoro sono evidenti i 
richiami a David Rokeby (di cui 
Digimag si è occupato recentemente 
nel saggio critico - 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=1884 - scritto da Claudia 
Maina sul numero 58 dello scorso 
Ottobre 2010) e alla serie dei suoi Ver y 


Nervous System (1983-1995); come è 
noto, l’opera di Rokeby, una delle più 
chiarificatrici della relazione tra 
spettatore e sistema informatico, è 
costituita da un dispositivo che 
collega una telecamera che registra i 
movimenti, un computer, un 
sintetizzatore e un sound System nel 
quale lo spettatore è invitato a 
improvvisare dei movimenti che il 
sistema trasforma in suoni in un ciclo 
continuo di stimoli e di risposte. 

Anche Aqrt/af/cspinge l’utente a 
giocare con il sistema e a trovare un 
proprio equilibrio armonico, 
attraverso il coordinamento dei propri 
movimenti che generano suoni e 
musica in tempo reale. I movimenti 
associati al nuotare e aN'immergersi 
catturati da una webcam nascosta, 
generano dunque, sonorità marine 
preregistrate: risacche, sciabordìi, 
gorgoglìi. Marianne Decoster ha usato 
il software VNS di David Rokeby per la 
cattura del movimento tramite un 
sensore ottico-video e Max Msp per 
regolare l’interazione tra i movimenti 
del corpo ed i suoni associati. 

Così Marianne spiega le ragioni del 
suo lavoro: “Ho cominciato a lavorare 
sin da subito alla creazione di 
esperienze multisensoriali in ambienti 
sonori interattivi. Sono installazioni, 
spazi vuoti ma sensibili e reattivi al 
movimento del visitatore. L'ambiente 
interattivo è progettato in tempo 
reale dallo stesso visitatore e ogni 
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volta è differente, lo cerco una 
corrispondenza tra il valore espressivo 
dei movimenti e la qualità fisica e 
semantica degli eventi sonori. Il ruolo 
più importante lo affido 
airimmaginazione del visitatore, per 
giocare con sensazioni sinestetiche e 
immagini sonore, e per costruire un 
senso di immersione in un ambiente 
sonoro immaginario”. 



C. Sandison - Language as a minor of thè wortd - Photo by Patii Virtanen 


E ancora: “Lavoro con i suoni per usare 
un’estetica poetica che attinga 
relazioni dai vari campi di percezione. 

Il mio scopo è stimolare i 
visitatori/ascoltatori a produrre 
immagini mentali. Attraverso questa 
estetica e attraverso la struttura 
dell'Interazione sono invitati ad 
adottare un’attitudine ludica e 
creativa. Mi piace lavorare con un 
approccio sperimentale, testando cioè 
direzioni differenti del mio lavoro, 
facendo evolvere progetti per molti 


anni. Il feedback che mi arriva dai 

partecipanti alle installazioni per 

esempio, e l’osservare il loro 

comportamento, mi aiuta a fare delle 

scelte nuove e a prendere delle 

decisioni circa l’interazione e il modo 

di progettare la forma interattiva 

sonora. Sto attualmente esplorando 

gli aspetti performativi di questa 
. ^ „ . Aquatic 

installazione. 

Quando ho cominciato a sviluppare il 
concept di l'ho immaginato 

applicato a un contesto urbano, in un 
ambiente, cioè, con un movimento di 
persone di diverse provenie^^^f 
pensato a un terminal del Porto di 
Helsinki. I diversi eventi sonori che 
compongono l’ambiente di si 

riferiscono semanticamente ai 
movimenti prodotti in diversi contesti 
acquatici: acque calme, anche che 
scorrono - il fluttuare defll^tfntfe- e 
infine il mare in tempesta. Tutti questi 
eventi sonori però non appaiono 

è uno 

essere 

riempito, attraversato o esplorato. 
Parlando di strutture spaziali di 

preferisco parlare di spazio 
sensibile, che è l’area coperta dai 
sensori e spazio avvolgente che è 
tutta l'area fisica che circonda i 
partecipanti e che è parte 
dell’installazione”. 


contemporaneamente. 

Aquatic 

spazio vuoto pronto da 
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Passages. Travels In Hyperspace 

Domenico Quaranta 



Carsten Hoeler- Y (2003) 


Con la mostra Passages. Travels in 
Hyperspace (1610.2010 21.02.2011), il 
LABoral Centro de Arte y Creación 
industriai di Cijon, nelle Asturie, tenta 
chiaramente un salto di scala. Non che 
le mostre precedenti fossero meno 
ambiziose, tutt’altro: i grandi eventi 
che ha ospitato a partire dal suo primo 
consistente sforzo produttivo 
( Feedback 2007) hanno pochi 

equivalenti a livello internazionale. 

Non a caso, il centro spagnolo ha 
attratto alcuni dei migliori curatori 
sulla piazza (da Christiane Paul a Steve 
Dietz a Susanne Jaschko), che lì hanno 
potuto concepire e produrre progetti 
che difficilmente avrebbero potuto 
essere realizzati altrove. 


_ chief curator 

Sotto la guida del nuovo 

Benjamin Weil, tuttavia, il LABoral ha 

dovuto affrontare nuovi problemi: la 

crisi economica che sta dilaniando la 


Spagna, e che non risparmia 
nemmeno il settore culturale? il 
relativo isolamento del museo, che 
solo in un paio di casi è riuscito a far 
circolare le sue produzioni; la scarsa 
ricettività del territorio, che finiva per 
penalizzare un’attività realmente 
dinamica e all’avanguardia, ma 
proprio per questo difficile da 
comunicare persino agli addetti ai 
lavori. 

Passages, curata dallo stesso Weil a 
quattro mani con Daniela Zyman, 
chief curator della collezione T-B A21, 
cerca di rispondere a questi problemi 
e di offrire una possibile via d’uscita. 

La prima strada è quella 
dell’attivazione di alleanze 
strategiche. La collezione Thyssen- 
Bornemisza Art Contemporary (T-B 
A21) è stata fondata a Vienna nel 2002 
da Francesca von Habsburg, che 
rappresenta la quarta generazione di 
una famiglia di collezionisti d’arte. T-B 
A21 dispone di una collezione 
eccezionale, ma la sua missione 
consiste principalmente nel sostenere 
la produzione di progetti ambiziosi, 
spesso site-specific. 

Ad esempio, solo negli ultimi mesi T-B 
A21 ha prodotto ben quattro progetti 
per la Biennale di Architettura di 
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Venezia, e sta lavorando alla 
produzione di The Morning Line, una 
grande struttura pubblica concepita 
dall’artista Matthew Ritchie con 
Aranda Lasch e Arup ACU per la 
prossima Biennale di 
Istanbul. Interdisciplinarità e vocazione 
produttiva sono due forti elementi di 
contatto tra il LABoral di Gijon e la T-B 
A21 di Vienna, e la presentazione di un 
esempio di successo non può che 
giovare al primo. Del resto, nella 
conferenza stampa Francesca von 
Habsburg non ha mancato di 
delineare alle autorità asturiane le 
gioie della produzione, e di 
sottolineare il prestigio internazionale 
che porta, se indirizzata nel modo 
giusto. 



La seconda strada è, per certi versi, 
conseguenza della prima. La T-B A21 è 
una straordinaria collezione d’arte 
contemporanea mainstream, e 
include nomi di assoluto rilievo 
internazionale, da Ai Weiwei a Doug 
Aitken, da Maurizio Cattelan a Olafur 
Eliasson, da Elmgreen & Dragset a 


Jeppe Hein, da Carsten Hòller a 
Pipilotti Rist: nomi che suonano 
familiari alle orecchie della stampa, e 
che possono portare al LABoral un 
pubblico meno selezionato di quello 
attratto dagli eventi precedenti, senza 
peraltro deludere quest’ultimo. Se il 
grande pubblico dell’arte, in Spagna e 
in Europa, si è finalmente accorto 
dell’esistenza del LABoral, è anche 
grazie a questi nomi e al glamour che 
li contraddistingue. 

Se vi sentite un po’ sconcertati a 
seguire il filo di una recensione 
impostata su parole chiave come 
“glamour” e “strategia” dormite sonni 
tranquilli: passo immediatamente a 
considerare i contenuti, che in 
Passages sono tutt’altro che assenti. 
Anzi: la grande abilità dei curatori 
della mostra è stata quella di lavorare 
sui vincoli imposti dalle scelte 
personali di un collezionista privato 
attraverso la selezione di una serie di 
lavori che si prestassero a illustrare, 
arricchendolo di insospettabili 
sfaccettature, un tema adatto alla 
peculiare missione del LABoral: “an 
exhibition centre for art, Science, 
technology and advanced visual 
industrie”, ma anche “a venue for 
artistic and technological production, 
research and training; and for thè 
dissemination of new forms of art and 
industriai creation”. 

Passages. Travels in Hyperspace s j 
fonda sull’idea, ben esplicitata da 
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Benjamin Weil nella conversazione tra 
curatori pubblicata nella guida che 
accompagna la mostra (il 
monumentale catalogo sarà 
pubblicato a posteriori, con le 
immagini dell’allestimento) che l'arte 
di oggi sia una sorta di realtà 
aumentata, che apre “passaggi” su 
una nuova dimensione. Spiega Weil: 
“By restaging thè reai, artists trigger a 
perceptual shift, which in turn 
modifies our comprehension of thè 
world that surrounds us. In that sense, 
thè work of art is a doorway of sorts, a 
passage into a new dimension.” 

I due curatori sviluppano 
ulteriormente questo concetto 
facendo riferimento, da un lato, al 
tema dell’iperspazio discusso dal 
teorico del postmoderno Fredric 
Jameson come uno spazio 
destabilizzante che ci priva della 
facoltà di “posizionare” il nostro corpo; 
e dall'altro, al tema dell'iperrealtà 
introdotto da Umberto Eco, secondo il 
quale la replica del reale ne è, di fatto, 
una espansione, che ci impone di 
riconsiderare l'originale di partenza. 



La mostra si configura come un 
itinerario libero, concettualmente 
stimolante e percettivamente 
destabilizzante, fra questi tre concetti, 
nati per descrivere il rapporto tra il 
reale e la sua rappresentazione 
(iperrealtà) o la sua implementazione 
(iperspazio e realtà aumentata) 
mediatica. Lo fa, innanzitutto, 
disegnando un percorso tutt’altro che 
vincolante tra le opere, liberate dalle 
interferenze deW’exhibition design 
che, in altri casi, ha un po’ appesantito 
le mostre del LABoral. 

E lo fa, in secondo luogo, scegliendo 
opere che tradiscono una realtà 
instabile, sfuggente, fortemente 
condizionata dai limiti percettivi dello 
spettatore, in senso reale o figurato. 
Così, l’inglese Cerith Wyn Evans 
propone nella hall d’ingresso delle 
colonne di neon, che con i loro moduli 
irregolari di luce sembrano ad un 
tempo sostenere lo spazio e renderlo 
obliquo e instabile. Nella stanza 
successiva, Olafur Eliasson espone 
Your Uncertain Shadow (2010), uno 
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dei suoi lavori più semplici e 
affascinanti: una serie di proiettori 
lanciano dei fasci di luce colorata che, 
interrotta dallo spettatore, disegna 
sulla parete dello spazio espositivo 
un’ombra multipla, che a sua volta si 
riflette nel Reflecting Object (2006) di 
Jeppe Hein, una sfera d’acciaio 
lucidissima che rotola senza scopo sul 
pavimento. 

Entrando nello spazio espositivo 
principale, lo spettatore viene 
letteralmente catturato dalla realtà 
congelata di Los Carpinteros. Il duo 
cubano riproduce fedelmente il 
momento culminante di un evento 
dinamico che solo un’istantanea 
potrebbe bloccare nel suo farsi, 
appendendo i mattoni di un muro 
distrutto a invisibili fili di nylon, nella 
posizione in cui si troverebbero al 
culmine dell'impatto. Meno 
spettacolari ma più sottili, Janet 
Cardiff e George Bures Miller ci 
invitano ad ascoltare da un vecchio 
telefono una conversazione sulla 
natura dello spazio e del tempo, 
seduti davanti a due installazioni di 
Ernesto Neto e di Ai Wei Wei che 
sembrano metterli in discussione 
entrambi. 

Al piano inferiore, le due recenti ma 
già “storiche” installazioni di Doug 
Aitken [ No History 2005) e Carsten 
Hòller [ Y , 2003) rubano la scena ad 
altri lavori meno spettacolari di 
Maurizio Cattelan, Carsten e Olaf 


Nicolai, Sergio Prego e Paul Pfeiffer. 
No Historyè una grande struttura in 
cui la forma minimalista contrasta con 
le centinaia di specchi esagonali 
rotanti che la rivestono, restituendo 
una realtà frammentata che si fa 
allucinatoria nel corridoio di luci 
lampeggianti di Hòller. Tuttavia, il 
concetto della mostra sarebbe 
incompleto senza il contributo 
introdotto da Super-Noi (1996), il 
celeberrimo lavoro di Cattelan in cui la 
sua sfuggente identità è restituita da 
identikit disegnati da poliziotti sulla 
base di approssimative descrizioni di 
amici dell’artista. 



Il percorso di Passages si conclude si 
fa per dire sulla tautologica 
installazione della polacca Monika 
Sosnowska, intitolata M70(2OO4). Il 
punto di partenza è la recente storia 
polacca: in epoca socialista, era d’uso 
convertire dei bilocali (M2) in 
quadrilocali (M4) per dare una casa a 
tutti. Sosnowska porta all’assurdo 
questa logica, convertendo un 
classico monolocale (MI) in un 
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appartamento con dieci stanze (MIO). 

Il risultato è un labirinto di porte e 
spazi angusti, a cui si accede da una 
porta simile a quelle di servizio 
ricavata in una delle pareti dello 
spazio espositivo, e che si percorre 
angosciati alla ricerca affannata di una 
via d’uscita. Quando la ritroviamo, la 
convinzione di essere ritornati da 
dove siamo partiti (e non di essere 
sbucati in qualche universo parallelo, 
dove un pubblico che non 
riconosciamo si sta godendo una 
mostra molto simile a Passa 9 es ) © 
frutto di una pura supposizione. Che 
le altre opere in mostra sono lì a 


smentire. 

Come si vede, l’uso delle nuove 
tecnologie è condiviso da molte, ma 
non da tutte, le opere in mostra. 

Forse, anche questo fa parte della 
“nuova” missione del LABoral: 
abbattere l’artificiosa distinzione tra 
New Media Art e arte contemporanea, 
e dimostrare che tutta l'arte, in fondo, 
è lì per aprire passaggi su altre 
dimensioni. 


http://www.laboralcentrodearte.org/ 

http:/ /www.tba21.org/ 
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Colorito. An Interactive Renaissance Of Coulour 


Lorenzo Taiuti 



Nel panorama espositivo discontinuo 
dei linguaggi digitali in Italia, 
un’interessante mostra è apparsa a 
sorpresa, e si è appena conclusa lo 
scorso 11 Novembre 2010, in un luogo 
insospettabile: Palazzo Medici 
Riccardi a Firenze. Colorito: an 
interactive renaissance of colour è il 
titolo della mostra a cura di Luca 
Farulli (Accademia di Belle Arti di 
Venezia), Andruid Kerne (Interface 
Ecology Lab/Texas A&M University) e 
Frank Nack (ISLA/University of 
Amsterdam) che ha proposto alcuni 
nomi storici dell’arte digitale e alcuni 
nuovi autori, collegati dall’attenzione 
al tema del colore. 

La mostra è stata organizzata, per la 
prima volta Italia lo scorso 25-29 
Ottobre 2010, nell'ambito della 
conferenza mondiale ACM Multimedia 
2010 (la più importante conferenza 


scientifica internazionale dedicata al 
tema della multimedialità, organizzata 
dalla Association for Computing 
Machinery) coordinata dal Professor 
Alberto del Bimbo dell’Università degli 
Studi di Firenze e dal Professor Shih- 
Fu Chang della Columbia University, 
New York. 

ALICE ATTRAVERSA LO SPECCHIO 

Monika Fleischmann e Wolfgang 
Strauss, autori storici della new media 
art e fra i più importanti (attivi con 
progetti di realtà virtuale e interattiva 
fin dagli anni 80, co-fondatori di Art & 
Com) hanno presentato un lavoro 
degli anni Novanta, Liquidi Views- 
Narcissus Mirror (esposto anche in 
Italia alla mostra di Ars Lab nel 2000), 
rivisitato oggi dal punto di vista della 
configurazione e del software. 

In una simulazione di specchio 
d’acqua il pubblico si riflette (Narciso) 
e può, manipolando il touch-screen, 
alterare e cambiare la propria 
immagine. Il lavoro è diretto e molto 
efficace. Ci riporta ad alcune 
componenti importanti dell’arte 
digitale: l’interattività come 
partecipazione dello spettatore, il suo 
coinvolgimento attraverso l'azione e 
compartecipazione all’opera, opera 
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aperta e modificabile. E ancora, 
all’idea di realtà virtuale intesa come 
“Specchio di Alice” in cui immergersi, 
e come ingresso nella superficie 
deN’immagine. 



Immergersi “through thè mirror” è 
ancor oggi una valenza forte dei 
linguaggi digitali, e mentre l’avventura 
dell'Immersione 3D dei linguaggi 
spettacolari continua a restare una 
promessa, le sperimentazioni creative, 
l’estetizzazione dell’idea 
dell'immersione e del doppio virtuale 
nelle opere new media, restano le più 
convincenti. 

“Liquid Views - Narcissus’s mirror” 
come metafora più che mai valida, 
metafora che rinvia oggi alla 
crescente valenza narcisistica (e non 
solo comunicativa) dei media. 
Narcisismo che, dopo la televisione, 
ha iniziato a invadere i new media 
sostituendo in modo preoccupante la 
coscienza di autogestione degli inizi 
con l'invadenza dei vari social- 
network (vedi Facebook), dove la 


comunicazione diventa “riflesso”, 
auto-rappresentazione e forse, 
domani, controllo. 

LIVELLI DI VISIONE 

Da sempre attivo nel campo 
dell’applicazione dei linguaggi digitali 
sulla comunicazione/esplorazione del 
museo e della città, Franz Fischnaller 
ha proposto una ricerca a vasto 
raggio. Il progetto, giustamente 
ambizioso, s’inserisce nella ricerca di 
un “ingresso” visivo, di una 
analisi/ricerca che vuole, con i media 
digitali, entrare e indagare le strutture 
espressive del quadro stesso. 

La domanda verte sulla meccanica 
della creazione pittorica e ha il suo 
precedente scientifico nelle nuove 
tecniche di analisi via “scanning” delle 
pitture classiche, dove si può ormai 
definire le sovrapposizioni di colore e 
la cronologia, fino alle più sottili 
modalità di trattamento pittorico. 
Dentro il mistero (la struttura 
percettiva?) dell’opera, i media digitali 
possono quindi indagare, non tanto 
per comunicare infine (cosa 
impossibile) il senso ultimo della 
percezione estetica. Ma per ampliare 
in modi inediti le conoscenze 
empiriche o esatte dei processi di 
configurazione dell immagine, che 
affascinano il fruitore quanto l’addetto 
ai lavori. 

All’ingresso immersivo prefigurato 
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dallo scanning si sostituisce 
un’immersione concreta, un 
sondaggio nelle fasi della formazione 
deN’immagine. Quali che siano gli 
sviluppi estetici di questa ricerca ne 
sono già evidenti gli effetti a livello 
pedagogico, perché l’ingresso 
nell’opera apre nuove letture di 
grande interesse. 



EFFETTO FARFALLA 

Victoria Vesna ( in collaborazione con 
Jim Cimzewski) ha presentato uno dei 
suoi lavori storici e più conosciuti, il 
lavoro di nano-art Blue Morph, che 
cerca di ricostruire e di far percepire al 
fruitore deM’installazione “l’essere 
farfalla”. La farfalla Blue Morph vive 
brevemente (due o tre settimane) e 
viene spesso introdotta come larva in 
contenitori artificiali dove vive la sua 
breve vita. 

L’installazione mima la 
trasformazione, il frammentarsi e il 
cadere delle bellissime ali che la 
caratterizzano e la cui nanostruttura 


ne determina la tipica colorazione, 
mentre sentiamo i molteplici cuori 
che attivano il piccolo organismo 
continuando a pompare durante le 
tante trasformazioni di una 
(relativamente) brevissima vita. 

I suoni e i segnali di un’esperienza così 
forte e relativamente breve vengono 
trasmessi via cuffia al fruitore inserito 
in una struttura che riecheggia la larva 
nel momento della trasformazione, 
mentre una luce blue pulsa e si fa 
chiaro l’invito a identificarsi 
nell'animale e di conseguenza nella 
percezione della natura. La sensazione 
di un Avatar/farfalla è uno degli 
obbiettivi del lavoro, una esperienza 
di “doppio” psicologico/culturale, di 
identificazione uomo/animale. 

VISIONI E ICONOGRAFIE 

Si rifanno ad antiche nozioni 
astronomiche Bianco-Valente, che 
hanno viaggiato per il loro progetto, in 
diversi punti del pianeta e ne hanno 
riportato una nozione di tempo e 
spazio diversificato attraverso 
proiezioni di immagini di natura, 
boschi, paesaggi che, accompagnati 
da un loop sonoro, alludono ai punti 
diversi e alle ottiche diverse del 
pianeta. 
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Bianco - Valente • Tempo Universale 

L’incontro fra diverse iconografie e 
iconologie è stato anche il tema della 
giapponese Tamiko Thiel che in The 
travels ofMariko Horo immagina un 
doppio viaggio fra due culture distanti 
e contrarie che hanno trovato modo di 
incontrarsi. Uno spazio 
interattivo/navigabile fa attraversare 
gli spazi delle immagini delle culture 
cristiane occidentali e orientali 
Buddiste. 

Il Cristo e il Budda si confondono e i 
nobili veneziani del Settecento hanno 
volti orientali sotto le parrucche 
dell'epoca. Si tratta di un “viaggio 
nelle immagini” e sulle immagini, ma 
con una notevole capacità 
fascinatrice. Un viaggio nelle immagini 
che pone il problema ancora una volta 
dei risultati possibili delle nuove 
ibridazioni e dei nuovi sincretismi 
dell'incontro fra culture in atto, e di 
cui è difficile definire gli esiti sia a 
livello estetico che a livello culturale. 

D’altra parte gli scambi iconografici fra 
religioni diverse erano già iniziati nel 


passato remoto d’influenze e scambi 
fra cristianesimo e buddismo e nei 
colori splendenti e iperrealisti delle 
rispettive culture lo scambio diventa 
cromatico. 

SCHEDARI DELLA MEMORIA 

Il nero e il rosso sono i colori 
dell’installazione dei finlandesi 
Crucicle Studio (Jaakko Pesonen & 
Teemu Korpilahti) che hanno 
interrogato la figura di Alan Turing, 
personaggio storico dello sviluppo del 
computer e della computer-science, 
figura eroica nella seconda guerra 
mondiale combattuta nel codificare i 
testi segreti dello spionaggio, morto 
tragicamente nel 1954. 

Turing è presente come individuo 
artificiale a cui è possibile rivolgere 
delle domande e ottenerne delle 
risposte attraverso un linguaggio di 
segni in codice. I codici sono stati il 
terreno psicologico e culturale di 
Turing ed è attraverso questi che 
viene rappresentato l’eccezionale 
personaggio. 
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Far “parlare” i testimoni della storia, o i 
personaggi con un peso esistenziale 
forte è scelta periodica nell’arte 
digitale e le soluzioni riportano al 
tema dell’individuo elettronico, del 
robot o più semplicemente alla 
memorizzazione del “tutto”, resa 
possibile dai nuovi software. 
Conservare la coscienza, la memoria, 
collocare il cervello in uno “scaffale” 
sempre consultabile, è un’attrazione 
sempre più forte nel pensiero digitale 
e questa forma di memoria tende a 
essere la “messa in eterno” (la “mise 
en abyme”) dei nostri processi 
mentali. 


coloristi della stagione informale, 

Mark Rothko, è stato utilizzato in 
riproduzione. Riproduzione che viene 
sottoposta a minimali cambiamenti in 
un sistema interattivo che capta le 
reazioni del fruitore e li utilizza per 
variare i dati cromatici del quadro. 

Il colore delle opere digitali è stato più 
volte interrogato esteticamente, pur 
restando un elemento marginale 
perché il colore digitale è stato finora 
il colore industriale dei software, 
accettato e utilizzato con tutte le sue 
valenze kitsch e pop, come oggetto 
trovato e come portatore di elementi 
“tipici” del mondo digitale. 


L’archivio della memoria è 
proseguimento della vita del corpo 
biologico, uno schedario dell’esistenza 
che diventa sempre più complesso e 
più difficile da configurare. 

IL COLORE IN QUESTIONE 

i n Chroma Space wendy Ann Mansilla 
e Jordi Puig hanno indagato gli effetti 
psicologici del colore, con il corpo a 
interfacciarsi con le trasformazioni 
coloristiche di un paesaggio in bianco 
e nero. Arte applicata (forse) così 
come nei lavori di Leah Buchley che 
ha lavorato sulle possibilità di 
cambiamento dell’ambiente. 

In modi diversi il colore come “colore 
pittura” appare nei lavori della mostra. 
NeM’installazione di Hayley Hung e 
Christian Jacquemin uno dei grandi 



Theda Schiphoret - Tendrte & Exhaie 


Di qui una delle fratture del gusto che 
sono sempre esistite fra new media e 
arte contemporanea, per cui anche i 
colori impossibili dei lavori del 
giapponese MuraKami diventano più 
accettabili dei “non colori” dei 
videogame. Se il primo pregio della 
mostra è appunto un’ottica di lettura 
sul colore, il secondo è certamente la 
riaffermazione dell'interesse sempre 
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centrale della ricerca interattiva, 
immersiva e dell'eccentricità 
operativa tipica del digitale. 

Sorprende in questo senso, nel libro di 
divulgazione Taschen “New media art” 
scritto nel 2006 da Mark 
Tribel'eliminazone di tutta un’area del 
digitale (legata a complicati 
dispositivi) basandosi sull'assunto 
dell'obsolescenza dei software del 
passato e sulle loro carenze verso le 
necessità espressive delle opere. 


Penso invece che se dobbiamo creare 
un ingresso della new media art nelle 
arti contemporanee come sta 
avvenendo) ne bisogna invece 
rivendicare gli aspetti più eretici e le 
fantasie scatenate che in questi anni 
dalla fibrillazione tecnologica che 
stiamo vivendo. 


http://www.acmmmlO.org/program/ 

interactive-art-exhibit/ 
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Smart Mistakes. La Sesta Edizione Dello Share 

Festival 


Loretta Borrelli 



Dal 2 al 7 novembre scorso si è svolta 
a Torino la sesta edizione dello Share 
festival. Un evento che negli anni si è 
dimostrato sempre ricco di spunti e di 
riflessioni sulle tematiche più attuali 
della media art e delle culture digitali. 

Se pochi anni fa questi settori erano 
considerati una nicchia del panorama 
artistico e culturale contemporaneo, 
non si può più considerarli come tali, 
oggi. La consapevolezza che la 
tecnologia e i media pervadono tutti 
gli aspetti della nostra quotidianità è 
evidente anche nel sottotitolo che il 
direttore artistico, Simona Lodi, ha 
scelto per questo evento: “art and 
culture in digitai age”. 


L’approccio che contraddistingue 
questo festival è sempre stato quello 
di analisi e critica dei mezzi 
tecnologici che quest’anno ha visto 
mostre, conferenze, workshop e 
performance dedicate al tema Smart 
mistakes. 

L’imprevedibilità nell’utilizzo dei 
media attraverso un uso non 
predefinito e la deviazione di questi 
strumenti rispetto al paradigma 
dominante è stata approfondita in tre 
diversi rami: gli errori tecnologici e 
mediatici, gli errori biologici e le 
scoperte inaspettate. Questo è stato 
anche il tema portante della mostra 
dei sei finalisti del concorso, ospitata 
al secondo piano del Museo Regionale 
di Scienze Naturali. L’articolazione di 
un tema così complesso non poteva 
che essere ampia. Per questo motivo 
le opere selezionate hanno indagato 
approcci alla tecnologia molto diversi 
tra loro in base al percorso di ricerca 
che contraddistingue ogni artista. 


Non si parla più di aree specifiche 
deN'arte ma piuttosto di cosa significa 
fare arte e cultura nell'epoca digitale. 
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L’opera Luzes Relacionals di Ernesto 
Klar, che la giuria composta da Jurij 
Krapan, Andy Cameron, Fulvio 
Granaria e Bruce Sterling ha scelto 
come vincitrice, è parte di un percorso 
di ricerca che l’autore svolge da anni 
su luce, spazio e suono. L’installazione 
interattiva usa suono, foschia e un 
software che permettono allo 
spettatore di diventare agente attivo 
nella modifica dello spazio-luce. 
L’effetto di primo smarrimento nel 
processo di interazione lascia il posto 
alla curiosità nell’indagare le diverse 
possibilità fornite dal morphing di 
fasci di luce geometrici. Un opera che 
può definirsi impeccabile dal punto di 
vista formale e che evidenzia una cura 
particolare del design. 

Altrettanto interessante è l’opera 
OhìMlGAS di Kuai Auson, che ha 
ricevuto una menzione d’onore. Un 
lavoro di stridulazione biomimetica 
che si basa su un output audiovisivo 
prodotto da una colonia di formiche 
sottoposta a sorveglianza visiva e 
sonora. Le azioni compiute e i suoni 


emessi dalle formiche mettono in 
movimento due giradischi 
producendo suoni simili a quello dello 
scratch. La colonia di formiche è stata 
analizzata dall’autore come una 
macchina autopoietica in grado di 
risolvere dal basso diverse 
problematiche tramite una serie di 
interazioni e relazioni sonore tra gli 
insetti. La relazione con la tecnologia 
crea una similitudine tra il suono 
prodotto dai giradischi e i suoni 
emessi dagli insetti di questa colonia 
che servono come strumento di 
organizzazione sociale. 

Un diverso tipo di analisi sul suono era 
quella proposta dal lavoro Dcl2vde\ 
gruppo Teatrino Elettrico. Nella 
performance i suoni erano generati 
utilizzando soltanto strumenti 
analogici, registrazioni di movimenti e 
campi elettromagnetici creati da 
macchine di uso comune. Il tavolo 
diventava la scena dell’azione in cui 
l'elettricità costituiva il motore ed ogni 
gesto o suono minuscolo veniva 
amplificato, moltiplicato e 
commentato dalle proiezioni in presa 
diretta delle azioni. Gli stessi autori lo 
definisco come “una tragedia da 
scrivania in atto unico per macchine 
semoventi”. 
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Da macchine autopietiche biologiche 
sino a sperimentazioni sinestetiche si 
poteva poi spaziare alle potenzialità 
creative date dalla rete con l'opera 
L’uomo con la macchina da presa di 
Perry Bard. Un lavoro che si propone 
come un video partecipativo girato da 
persone di tutte di mondo invitate a 
reinterpretare la sceneggiatura di 
Vertov. L'opera indaga le possibilità 
offerte dalla rete di creare un film che 
sia documentazione delle differenze 
della attività quotidiane. Gli utenti 
possono uplodare sul sito dell’artista i 
filmati realizzati attraverso webcam, 
cellulari o videocamere. Un software 
appositamente progettato, monta e 
riproduce in sequenza i diversi 
spezzoni, creando contrapposizioni 
inaspettate date dalla partecipazioni 
di agenti culturalmente differenti 
sparsi per tutto il mondo. 

I processi cogniti e di 
rappresentazione politica e sociale del 
se nell’epoca digitale è stato indagato 
da un'altra delle sei opere selezionate, 
la performance Macghille _Just a void 


del gruppo Knowbotic research. Nella 
performance gli autori hanno 
utilizzato un travestimento mimetico 
chiamato Chille Suit inventato per la 
caccia e utilizzato in guerra a partire 
dalla seconda guerra mondiale. 
L’azione, che si è svolta in un contesto 
urbano, mette in evidenza come il 
travestimento, che in questo caso può 
definirsi tecnologico, ponga il 
soggetto in una situazione in bilico tra 
il totale anonimato e la esuberante 
presenza data dalla maschera. 

La sesta opera selezionata As an artist, 
i need to rest è di Sonia Ciliari. Il 
percorso di ricerca di quest’artista è 
notevole, e a mio parere quest’ultima 
opera esprime appieno tutti gli 
elementi della sua ricerca. Si tratta di 
una performance che mette in gioco il 
corpo dell’artista in relazione alla 
produzione digitale e alla tecnologia. 
Nella performance l’artista giace a 
terra e respira attraverso un tubo 
collegato ad un grande schermo. La 
variazione del suo respiro produce 
degli elementi digitali simili a piume, 
sei modelli digitali che vanno 
dall’accumulazione alla resistenza. 
L’intero sistema inoltre registra i livelli 
di anidride carbonica nel respiro 
modificando il colore degli elementi a 
schermo. Con l’andare del video si 
percepisce la fatica nel respiro 
dell’artista e la tensione tra il controllo 
sulla creazione digitale e il controllo 
sul corpo in un continuo feedback tra 
macchina e singolarità incarnata. 
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L’insieme di queste opere rende 
l’eterogeneità degli effetti che l’uso 
della tecnologia può avere anche nella 
vita quotidiana ma allo stesso tempo 
rivela lo scarto creativo insito 
nell’elemento imprevisto dato da un 
approccio personale e non 
determinato dal discorso digitale 
dominate. Il resto della mostra 
prevedeva una selezione di opere che 
seguivano questa cornice curatoriale. 
Diversi lavori di artisti contemporanei 
che hanno fatto dell'errore e 
dell’imprevisto un elemento di ricerca 
e di attivismo. 



Tra i tanti nomi si possono ricordare 
Mark Tribe, Jodi, Èva e Franco Mattes, 
Alterazioni Video, Ant Scott, Cory 
Arcangel e i Les Liens Invisibles. 

Questi ultimi sono stati i protagonisti 
di un evento ludico-performativo 
R.I.O.T. / Reality Is Out There che ha 
guidato i partecipanti in una 
esperienza di turismo paradossale. Già 
precdentemente con il lavoro Coogle 
is not thè map, il gruppo aveva 
sottolineato come Google Map fosse 


solo una rappresentazione del mondo 
tangibile che non ha niente a che 
vedere con esso. Allo stesso modo in 
R.I.O.T. ad essere preso di mira è la 
realtà aumentata, o meglio il mito che 
la realtà aumentata promette. 
Utilizzando il gps e un applicativo 
simile a quello delle guide contestuali 
istallate sugli smart phone gli artisti 
hanno realizzato delle sculture virtuali 
nei luoghi simbolo della città, invisibili 
ad occhio nudo e visualizzabili solo 
attraverso il telefonino. 

Il collettivo si propone un processo 
inverso rispetto al passato quindi 
arrivano a sovvertire la mappa 
attraverso la manipolazione virtuale 
della realtà. Il titolo dell'azione cerca 
di esprimere il suo senso cioè mettere 
in luce i diversi processi di alienazione 
che pervadono la nostra vita 
quotidiana trasportando gli spettatori 
in infiniti modi possibili e bizzarri. 

Una delle novità che hanno riguardato 
il festival quest’anno è stata la 
presenza di un Simposio sul tema 
Smart Mistakes j n cu j ricercatori e 

artisti hanno analizzato il valore 
dell’errore in ambiti molto diversi. Si 
sono indagate le relazioni tra arte, 
attivismo e affari, cioè quegli smart 
error costituiscono una 
spaccatura nel tessuto sociale ed 
economico con la tavola rotonda 
Errori intelligenti o il solito business 
tentuta da Christian Ulrik Andersen, 
Tatiana Bazzichelli, Geoff Cox e i Les 
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Leins Invisibles. Particolarmente 
interessante è stato 
l’approfondimento di Edoardo 
Boncinelli sugli errori genetici. Il 
programma è stato molto ricco e 
sarebbe difficile riassumerlo tutto. Si 
potrebbero citare solo alcuni dei nomi 
coinvolti come Antonio Caronia, Wu- 
Mingl, Siegfried Zielinsky, Bruce 
Stearling e Stelarc. 


Inoltre non sono mancate le 
performance musicali e video che 
hanno visto protagonisti quest'anno 
Eniac, Marko Batista e Giacomo 
Verde. L’insieme di spunti e riflessioni 
che il festival ha portato è stato 
davvero ampio al punto che ci si 
meraviglia che il direttore creativo e 
gli organizzatori, Chiara Garibaldi, 
Luca Barbeni e Luciana Corbo fossero 
riusciti a svolgerlo in tempi così brevi. 



MISTAKES 

Share festival poster 


Tuttavia si era piacevolmente stupiti 
dal livello di qualità che si è riuscito ad 
ottenere nonostante le evidenti 
ristrettezze economiche che gli ambiti 
culturali stanno subendo in questi 
periodi per una politica che alla luce di 
questo sarebbe poco definire miope. 


http://www.toshare.it/ 
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Pain Is Not The Game. Reale E Virtuale Nell'arte 

Videoludica 

Mathias Jansson 



Quando gli artisti tedeschi Volker 
Morawe e Tilman Reiff erano piccoli 
giocavano con giochi che in qualche 
modo avevano a che fare con la 
punizione. “Il più famoso era 
probabilmente Folter-Mau-Maif - 
spiega Tilman Reiff. Si trattava di un 
semplice gioco di carte che 
prevedeva, per il perdente, una 
punizione da stabilire in base alle 
carte che gli rimanevano in mano. 
Non possiamo non ricordare quella 
speciale tensione che saliva dalla 
minaccia di una possibile punizione, 
quel senso di eccitazione che questa 
provocava e il sollievo, se riuscivi a 
scamparla. Non faceva altro che 
aggiungere pathos all’esperienza. 

Oggi trascorriamo un sacco di tempo 
a giocare con giochi ambientati nei 


mondi virtuali. Rispetto ai videogiochi 
della fanciullezza di Reiffs e Morawe 
lo sviluppo delle tecniche grafiche è 
stato enorme. Oggi i videogiochi 
vantano una grafica fotorealistica ad 
alta definizione, anche se ai mondi 
virtuali mancano ancora alcune 
importanti esperienze rispetto a un 
semplice gioco di carte come Folter- 
Mau-Mau. 

Puoi essere battuto, ricevere un 
calcio, una pugnalata, un colpo di 
pistola, essere buttato giù da una 
rupe, saltare da un grattacielo o 
essere ridotto in mille pezzi, ma 
qualsiasi cosa accada sullo schermo 
non proverai alcun dolore fisico, 
perché è soltanto un gioco. L’assenza 
di un'esperienza di tipo fisico nei 
videogiochi diventa abbastanza ovvia 
quando ci si trova di fronte a uno degli 
Re-Enactment che gli artisti Èva e 
Franco Mattes (aka 01.org) hanno 
allestito su Second Life. Gli artisti 
hanno, come molti sanno, rimesso in 
scena alcune performance classiche 
tratte dalla storia della performance & 
body arte come Shoot di Chris 
Burden, Tapp und Tastkino di Valie 
Export e Peter Weibel e 
Imponderabilia di Marina Abramovic e 
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Ulay. 



Nella versione originale della 
performance Imponderabilia del 1977, 
gli artisti sono completamente nudi 
l’uno di fronte all’altra all'Ingresso di 
un museo e i visitatori per poter 
entrare devono necessariamente 
passare sfiorando i loro corpi. Èva e 
Franco hanno riallestito la stessa 
performance su Second Life, ma 
sentirsi schiacciato tra due personaggi 
virtuali nudi con il proprio avatar non è 
affatto come nella vita reale. Ci sono 
diversi aspetti come l’odore, il calore, 
il tatto, le espressioni facciali, e altre 
esperienze corporee che non esistono 
nei mondi virtuali, ma si perdono nel 
passaggio da realtà a virtualità. 

Vedere un avatar ferito a colpi di 
pistola, come nel rifacimento della 
performance Shoot di Chris Burdens 
del 1971, è diverso dal vedere un 
proiettile fendere la carne di un vero 
essere umano direttamente dalla 
galleria. Credo che Chris Burden sia 
d’accordo con me quando dico che è 


completamente diverso essere colpiti 
da un proiettile nella vita vera 
piuttosto che nel mondo virtuale. 
Questo è proprio l’aspetto che Èva e 
Franco Mattes intendono evidenziare 
nella loro performance. Il mondo 
virtuale è un mondo sicuro, in cui puoi 
fare ed essere ciò che vuoi, perché 
non esiste alcun pericolo fisico che 
mette a rischio la tua salute. 
Naturalmente puoi rischiare di soffrire 
di “tendinite da mouse” o di torcicollo, 
se trascorri troppo tempo davanti ai 
videogiochi, ma questo resta un 
problema legato a quello che fai nel 
mondo reale e non in quello virtuale. 

Dal momento che l’industria dei 
videogame sta facendo di tutto peme 
tfes(gy®?sd ottenere un'immersione 
totale nei giochi, esistono molti 

e artisti che hanno tentato di 
ricreare le sensazioni che si perdono 
in questo passaggio. Oggi esistono la 
tecnica di cattura Kinect della Xbox 
360, le consolle Wii, i controlli di 
feedback forzati e naturalmente le 
tecniche Cave e VR, ovvero 
installazioni molto costose in cui il 
visitatore con l’aiuto di speciali 
occhiali e guanti riesce a muoversi e a 
interagire aN’interno di stanze virtuali; 
ma d’altra parte ci sono ancora molti 
sensi umani che mancano nei mondi 
virtuali. Il dolore per esempio. 
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Eddo Stero, Mark AIen - Tekken Tourture Toumament (2000) 

Gli artisti Eddo Sterri e Mark Alien, nel 
2000 avevano creato una 
performance dal nome Tekken 
Torture Tournament. Tekken è un 
gioco di arti marziali in cui bisogna 
tirare calci e colpire il proprio 
avversario fino a che non lo si 
sconfigge. Durante la performance ai 
giocatori vengono fatti indossare 
particolari braccialetti. Quando un 
giocatore viene colpito dal suo 
avversario sullo schermo riceve una 
scossa elettrica sul braccio. Più sono i 
colpi che dà l’avversario maggiore è il 
dolore provato dall’altro giocatore. Il 
braccialetto costituisce una forma di 
interfaccia che serve a collegare il 
dolore virtuale con la percezione fisica 
dei giocatori, trasferendo così la 
violenza virtuale nel mondo reale. 

Un altro esempio di opera d’arte che 
trasferisce il dolore dal virtuale al reale 
è il gioco Painstation. Gli artisti 
tedeschi Volker Morawa, Tilman Reiff 
e Roman Kirschner, del collettivo 
///////fur/// hanno sviluppato un 
gamecabinet che fondamentalmente 


è un semplice Pong game. Di solito, 
quando il giocatore manca la palla 
l’avversario guadagna un punto, ma in 
questa versione colui che perde viene 
punito anche attraverso una piccola 
scarica elettrica, con del calore, 
oppure da un colpo di frusta sulla 
mano. La sconfitta virtuale si 
trasforma in dolore reale. 

I giocatori che non riescono a 
sopportare il dolore e allontanano la 
mano perdono la partita. Tilman Reiff 
dice che: “Il gruppo si è formato 
all’Academy of Media Arts di Colonia. 
E’ stato durante i nostri studi che 
siamo andati a vivere insieme e 
abbiamo condiviso l’ufficio nel nostro 
appartamentoPaifnstBfto/più tardi, nel 
2001, nacque e fondammo 

///////fur/// come la 

nostra collaborazione. è 

basato sull’idea di inserire il corpo 
nell’esperienza videoludica, e di 
rendere il gioco stesso un’esperienza 
più fisica”. 



immuriti - Painstation (2001 ) 
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NeM’installazione di Riley Hamond 
What it is without thè hand that 
wields it (2008) si può trovare ancora 
questa tematica del gioco come 
esperienza fisica. L’installazione è una 
scultura elettronica collegata ad un 
server sul quale le persone giocano a 
Counterstrike. La scultura è composta 
da un determinato numero di sacche 
per il sangue con un sistema di 
tubicini collegati ad alcune bocchette, 
che si aprono quando uno dei 
giocatori sul server viene colpito. 
L’uccisione e la violenza virtuali si 
sono spostate sul piano reale, e il 
sangue virtuale del gioco si è 
coagulato sul pavimento della galleria. 

Nell’opera di Hamond non è il dolore a 
diventare reale, ma piuttosto i fluidi, il 
sangue “virtuale” fuoriesce dal server e 
viene trasformato in sangue “reale” sul 
pavimento della galleria. Come in 
Shootd\ Chris Burden, vedere il 
sangue in un videogioco o in un film è 
diverso dall’averlo di fronte, e anche 
persone apparentemente “forti” 
svengono alla vista del sangue che 
fuoriesce dai corpi. 

La grande differenza tra ciò che 
sperimentiamo e sentiamo nei mondi 
virtuali e il mondo reale può anche 
influenzare il nostro comportamento. 

Il mondo virtuale appartiene alla 
fantasia e sul piano fisico non subiamo 
le conseguenze delle nostre azioni. 
Così facciamo cose che di solito non 
faremmo, come uccidere, guidare 


troppo velocemente, saltare dai 
grattacieli, etc. Ma che cosa succede 
quando i confini tra virtualità e realtà 
non sono più così chiari e definiti? 

NeM’installazione di Wafa Bilal 
Domestic tension, l’attenzione è 
focalizzata su questi problemi. Nel 
2007, per un mese, Bilal ha vissuto 
nella Fiat File Gallery di Chicago, 
costantemente monitorato da una 
webcam e sotto la minaccia costante 
di un fucile da paintball, da cui 
chiunque poteva decidere di sparargli 
attraverso un sito web. Aprire il fuoco 
con un fucile da paintball utilizzando 
internet è un’esperienza simile a 
quella di un videogioco, perché basta 
un semplice click del mouse. Ma le 
conseguenze sono molto diverse. In 
questo caso infatti, si spara a un uomo 
in carne e ossa e non ad un oggetto 
digitale: nonostante ne fossero 
consapevoli, molte persone hanno 
voluto comunque sparare all’artista. 

Sullo schermo del computer, i 
visitatori potevano infatti vedere 
un’immagine in bianco e nero e senza 
audio ripresa dalla videocamera di 
sorveglianza, con il fucile da paintball 
puntato; il che significava che alcune 
delle percezioni più importanti 
andavano a perdersi nel “tragitto” tra 
galleria e visitatore. Se il visitatore 
fosse andato alla galleria e avesse 
dovuto imbracciare il fucile e aprire il 
fuoco trovandosi faccia a faccia con la 
vittima, probabilmente si sarebbe 
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comportato in modo diverso, 
riflettendo sulla situazione. Come 
nelle performance Imponderables e 
Shoot di Èva e Franco Mattes, le 
sensazioni fisiche mancanti ci fanno 
comportare diversamente quando 
sperimentiamo una performance 
virtuale, rispetto ad una reale. 



Riey Hanmon - What is Without thè hand that welds tt (2008) 


L’arte virtuale è oggi molto comune, 
infatti la sfida non è più quella di 
trasformare la realtà in virtualità, ma 
quella di ricreare le sensazioni ed 
esperienze del reale che mancano nel 
mondo virtuale. Probabilmente ci 
vorranno degli anni prima di realizzare 

Matrix 


il sogno fantascientifico della totale 
immersione, come nei film e 

surrogati vari. Ma gli artisti come 
Tilman Reiff credono che un giorno 
potremo avere un alla 

Startrek nel nostro salotto, e potremo 
giocare virtualmente come se fossimo 
nel mondo reale. Ma finché ciò non 
accadrà, dovremo accontentarci di 
sentire solamente un po’ dolore 
all’interno del gioco. 


http;//www.painstation.de/index.ht 

mi 

http://www.eddostern.com/tekken 

torture tournament.html 


http://rileyharmon.com/09/2008/ele 

ctronic-sculpture 

http://www.wafaabilal.com/html/do 

mesticTension.html 


http://010010m010n01.org/home/re 

enactments/index.html 


holodeck 
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La Macchina Che Fa L'arte. Form+code In Arte, 

Design E Architettura 

Sabina Barcucci 



Nell’arco degli ultimi dieci anni il ruolo 
della programmazione nelle discipline 
collegate all’arte ed al design è 
mutato profondamente. La crescita 
della capacità di calcolo, la 
progressiva customizzazione di 
hardware e software, la tendenza 
verso la convergenza e l'intermedialità 
hanno reso il codice non puù 
appannaggio dei soli informatici 
iniziando a diffonderlo in ambiti 
sempre più diversi. 

Oggi, la maggior parte delle 
formazioni superiori comprendono 
corsi di programmazione o scripting 
più o meno approfonditi, volti al 
gettare le basi di una mappatura, 
comprensione e gestione di flussi 
informativi complessi. 

Giovani creativi e ricercatori delle 
discipline più disparate stanno 


sperimentando le possibilità offerte 
da nuovi ambienti (come Processing, 
Pure Data, Max MSP, Quartz 
Composer, Open Frameworks, 

Crasshopper, R *) e linguaggi (come 
Rynoscrpit, MaxScript, Mathematica, 

di programmazione. 

L’uso del codice nelle pratiche 
artistiche e nel design permette un 
percorso di ricerca evolutiva continua. 
NeN’ambito dell’architettura e del 

design si percepisce una necessità 

metaaesign 

sempre crescente di 

ovvero una progettazione articolata, 
riflessiva e critica dei sistemi stessi 
con cui si progetta. Allo stesso modo, 
sempre più software si stanno 
sviluppando nella direzione di 
ambienti di programmazione 
semplificata che permettono 
l’assemblaggio di elementi diversi 
volti alla produzione di strumenti 
digitali customizzati. L'approccio 
“meta” trova proprio in questi 
ambienti di programmazione una 
risposta alla crescente domanda di 
customizzazione, di nuovi metodi 
liberi di utilizzo, di ricombinazione 
rapida e di agile una 

ricerca adattiva 
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I digitai tool si configurano da questo 
punto di vista come prodotti 
perennemente beta: idealmente 
aperti, sono ambienti in cui è lo user 
che di fatto finalizza il programma 
ogni volta che mette a punto una 
macchina che “fa qualcosa”. L'idea 
progettuale è ciò che crea e 
(temporaneamente) chiude il codice 
in un cluster. Per citare Sol Le Witt, 
“l'idea crea la macchina che farà 
l’arte”. 

II metadesign abbinato all'uso del 
codice, che mette insieme parametri, 
relazioni e algoritmi, restituisce 
caratteri complessi che l'essere 
umano fatica a gestire. I risultati di 
questo connubio aumentano le 
distanza tra il risultato e il progettista, 
cioè tra l’uomo e il suo “prodotto”, 
vincolando inscindibilmente alla 
capacità di calcolo di una macchina il 
percorso di sviluppo, sempre più 
diretto a “cose che senza una 
macchina l’uomo non può pensare”. 

Tuttavia, la centralità delle reti umane 


è in grado di emergere più 
concretamente tramite un processo 
bottom-up di meta design, che si 
concentra maggiormente su processi 
e comportamenti, piuttosto che 
tramite un processo top-down che si 
concentra prevalentemente sui 
risultati uniformemente ottimizzati. 
Constatazioni di questo tipo aiutano a 
evidenziare quanto i timori tecnofobi 
di chi vede in un sempre maggiore 
utilizzo del codice nella progettazione 
un fenomeno necessariamente de- 
umanizzanate siano, almeno in parte, 
infondati. 

Confrontando l’uso del codice con gli 
strumenti “tradizionali”, come il CAD, 
emergono sostanziali differenze 
strutturali, a partire dal modo di 
ragionare l’obiettivo della 
progettazione. A questo proposito 
Bernard Cache afferma: “Cad System 
has certainly increased thè 
productivity of thè idea but 
fundamentally it didn’t offer no 
advances over thè work done by 
hand. Now we can envisage second.- 
generation systems in which objects 
are no longer designed but 
calculated”. 

Se il modello non viene più progettato 
ma calcolato, anche altri aspetti della 
metodologia progettuale stanno 
sensibilmente variando. Si riscontra 
uno spostamento paradigmatico degli 
obiettivi di design e produzione dal 
“prodotto finale” al “processo per 
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ottenerlo”. Il processo progettuale 
acquista significato e importanza 
ancora maggiori nell’ambito del 
design generativo, dove una serie di 
eventi producono un risultato mai del 
tutto previsto, mai realmente 
controllato dal principio. 



Quello che è vero per il design non lo 
è necessariamente per l’arte. Le due 
sfere si sono sempre più avvicinate nel 
corso del tempo, sovrapponendosi 
con risultati talvolta entusiasmanti. 

Nel design, la programmazione ha 
aperto molte strade alla ricerca ed alla 
pratica. Nell’arte ha sortito spesso 
risultati simili, introducendo però una 
complicazione nuova: ha spinto molti 
artisti verso una dimensione forse 
eccessivamente laboratoriale, per la 
quale l’opera d’arte elettronica si 
limita troppo spesso ai suoi contenuti 
processuali strettamente tecnici. Il 
risultato è, in molti casi, una pratica 
artistica che tende ad essere 
eccessivamente esplicita, rinunciando 
all’ambiguità tra significato e 
significante, all’ambiguità, al mistero. 


Con ogni probabilità, si tratta di una 
fase di transizione, che verrà superata 
attraverso nuove pratiche, didattiche 
e critiche. 

Stiamo vivendo un momento di 
grande effervescenza culturale, i cui 
contorni sembrano essere tracciati, 
almeno in parte, dalla variabile 
generazionale (espressa non 
necessariamente in termini anagrafici 
quanto come rapporto di prossimità 
con la logica digitale). Le panoramiche 
e i dibattiti su questi argomenti 
stanno fiorendo su una molteplicità di 
fronti, e Digicult è tra questi. Spesso si 
sente l’urgenza di strumenti 
comunicativi semplici che siano in 
grado di colmare il gap tra chi ha 
iniziato molti anni fa ad occuparsi del 
rapporto tra arte, design, tecnologia e 
scienza e le nuove generazioni di 
studenti, professionisti ed artisti che si 
pongono questi interrogativi solo 
adesso. 

La Princeton Architectural Press ha 
recentemente pubblicato 
“CODE+FORM”, un libro di Casey Reas, 
Chandler McWilliams e LUST che si 
candida ad essere lo strumento 
perfetto per questo ruolo. I contenuti 
sono espressi chiaramente, con un 
excursus storico sulla storia dello 
sviluppo del codice nell’arte 
elettronica ma anche su alcuni suoi 
precursori di “programmazione in 
linguaggio naturale” nell’arte 
concettuale (set di istruzioni rivolte al 
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pubblico e non alle macchine). Il 
layout grafico è una parte curatissima 
ed inscindibile del progetto editoriale, 
e integra una selezione di progetti e 
immagini mozzafiato (ad un prezzo, 
va detto, davvero ottimo). 



Manfred Mohr-P 1011 -FI, P 1011 -HI, P 1011 -Il 

Ma CODE+FORM è un volume 
importante anche per un altro motivo. 
E’ stato concepito innanzitutto come 
un libro per studenti e, dalla 
semplicità con cui vengono 
raccontate pratiche tecnologicamente 
avanzate, emerge uno dei messaggi 
più importanti riguardo alla 
programmazione nell’arte e nel 
design: la sua accessibilità. Viene 
quindi da chiedersi quanto sia 
nell’intenzione degli autori il voler 
inculcare una sorta di consapevolezza 
rispetto alla capacità di tutti a 
ragionare sulla complessità. 

E’ impressionante pensare a come la 
programmazione abbia cambiato la 
natura dell’arte elettronica negli ultimi 
anni. Pratiche come live coding, il 
design generativo, la visualizzazione 


parametrica in tempo reale sono 
divenute nel giro di pochissimo un 
patrimonio sempre più diffuso e 
accessibile. Come spesso succede 
nelle fasi di rapida trasformazione, 
tuttavia, questo utilizzo molto spesso 
è accompagnato da una sostanziale 
mancanza di consapevolezza su 
quello che va al di là delle questioni 
puramente tecniche. Non stiamo 

agli esempi offerti da 
, che in 176 pagine offre 
una panoramica di quanto di più 
interessante, emozionante e 
rivoluzionario sia successo nel campo. 

Tuttavia, se bisogna trovare un limite 
a questo testo è proprio la rinuncia ad 
affrontare gli elementi critici e 
problematici nella relazione tra arte e 
codice. Una rinuncia che, come ci 
hanno spiegato Casey Reas e 
Chandler McWilliams nell’intervista 
che conclude questo articolo, è 
assolutamente motivata e 
progettuale. Nondimeno, molte delle 
questioni in gioco si articolano proprio 
attorno a questo punto. Quali sono i 
limiti di intervento dell’autore neN’arte 
generativa? Le visualizzazioni di dati 
complessi, al di là di un’estetica 
accattivante, ci dicono sempre 
qualcosa di interessante? Qual’è il 
reale valore aggiunto di determinate 
soluzioni di programmazione nelle 
installazioni interattive? 
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Bertram Niessen: FORM+CODE è il 
risultato di un lavoro coordinato con 
LUST. Come avete proceduto nella 
composizione? 

Casey Reas e Chandler McWilliams: Il 
visual design, per un libro come 
questo, è una parte altrettanto 
importante del testo. Per questo 
abbiamo invitato LUST, i visual 
designers del libro, come co-autori. Il 
gruppo così costituito ha sviluppato 
insieme la proposta originale del libro 
fin daN’inizio. In termini pratici, noi 
siamo stati responsabili per le parole, 
la selezione dei progetti e 
l’acquisizione delle immagini, mentre 
LUST si è occupato dello sviluppo del 
formato visivo e della tipografia. Ma, 
come in ogni buona collaborazione, 
ogni persona coinvolta ha influenzato 
i vari aspetti del libro. 

Per assicurare che la progettazione 
visiva fosse integrata con la scrittura, 
abbiamo iniziato a sviluppare il 
sistema tipografico nello stesso 
momento in cui abbiamo iniziato a 


lavorare sul testo. Una volta stabilito il 
tono per questi diversi elementi, è 
stato completato il lavoro di scrittura 
e di curatela e tutto quanto è stato poi 
passato a LUST. Ad ogni modo, siamo 
rimasti aM’interno del processo di 
visual design per offrire opinioni 
editoriali. 

Sabina Cuccibar: Il libro è allo stesso 
tempo molto semplice ed 
estremamente complesso, ed offre 
una panoramica di pratiche molto 
diverse tra loro. A quali lettori vi 
rivolgete? Lavorando sulla recensione, 
abbiamo discusso molto se abbia 
senso considerare il libro come uno 
strumento per gli studenti all'inizio del 
loro percorso nel mondo dell'arte 
digitale. Qual'è la vostra idea al 
proposito? 

Casey Reas e Chandler McWilliams: 
Abbiamo dedicato il libro ai nostri 
studenti dell'UCLA Department of 
Media Design Arts, e loro rimangono il 
nostro pubblico più importante. 
Abbiamo un dipartimento eclettico, 
con un interesse crescente nella 
programmazione come pratica 
creativa. Incoraggiamo gli studenti a 
frequentare classi in diversi percorsi di 
studi: architettura, arte, animazione, 
film, computer Science. Il libro è 
l’introduzione più ampia che 
potevamo immaginare alle relazioni 
tra forma e codice, proprio perché 
volevamo che gli studenti potessero 
vedere le interconnessioni tra i diversi 
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campi. 



Andy Lomas - Aggregatoti 

Sabina CuccibanCome definireste la 
relazione tra le vostre pratiche 
artistiche e la selezione degli 
argomenti per il libro? 

Casey Reas e Chandler McWilliams: La 
curatela del libro è collegata alla 
nostra attività didattica e non ha una 
relazione forte con le nostre pratiche 
artistiche. Gli argomenti sono emersi 
organicamente mentre stavamo 
sviluppando il piano per un workshop 
di tre ore al Telic Arts Exchange nel 
2007. Invece di programmare, in 
quelle tre ore volevamo introdurre il 
pubblico a molti lavori creati con il 
codice. Abbiamo scelto di iniziare 
spiegando costitutivamente e 
culturalmente cos’è il codice, e di 
proseguire dando una breve 
panoramica storica di come i 
computer sono stati usati per creare 
forme visive dagli anni '60 ad oggi. I 
capitoli seguenti (Repeat, Transform, 
Parametrize, Visualize e Simulate) non 
sono concepiti in un ordine 


strettamente gerarchico; seguono, 
piuttosto, una linea temporale e si 
costruiscono uno sulla base dell’altro. 

Sabina Cuccibar: Scrivendo della 
storia dell’arte e del design, 
menzionate raramente le 
trasformazioni disciplinari interne? al 
contrario, preferite concentrarvi sugli 
aspetti tecnologici. Credete che lo 
sviluppo dell’arte computazionale sia 
strettamente basato sull’accesso a 
nuovi strumenti, o credete che ci 
siano anche altri elementi? Quali? 

Casey Reas e Chandler McWilliams: Lo 
sviluppo è tanto concettuale e 
culturale che tecnologico. La nostra 
decisione iniziale di realizzare un libro 
breve e coinciso ha dettato il grado di 
discussione di queste idee. 
Nonostante ciò, questa complessità è 
rappresentata con l’inclusione di 
istruzioni di lavori a maglia e di opere 
d’arte realizzate con istruzioni in 
linguaggio naturale, oltre che con il 
codice. Inoltre, invece che scrivere di 
trasformazioni disciplinari, abbiamo 
pensato che fosse una scelta più forte 
quella di mostrarle tramite la 
selezione dei progetti e la loro 
contrapposizione all’interno del 
layout. 

Bertram Niessen: Ho apprezzato 
molto le scelte che avete fatto nella 
selezione degli argomenti. Allo stesso 
tempo, in alcuni casi ho avuto la 
sensazione di una mancanza di 
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approccio critico. Oggi, le applicazioni 
del codice nell’arte sono tra gli 
strumenti più potenti in circolazione, 
ma ci sono alcune questioni alle quali 
l’arte non ha ancora risposto. Quali 
percepite come i limiti principali da 
questo punto di vista? 

Casey Reas e Chandler McWilliams: Si, 
hai ragione. Questo libro non ha un 
approccio critico al software e al suo 
impatto sull’arte e la cultura. Quando 
abbiamo iniziato a lavorarci sopra, 
abbiamo immaginato una serie di 
pubblicazioni: ACTIVISM+CODE, 
PERFORMANCE+CODE, etc. Abbiamo 
scritto un libro specificamente su 
FORM+CODE perché questo è il 
nostro campo di applicazioni 
principale neM'insegnamento e nella 
pratica. Volevamo fornire un 
framework per pensare a come il 
codice è usato per creare la forma 
senza proporre una specifica 
ideologia. Era importante che il libro 
sollevasse più domande di quante non 
ne solleva. Ed è importante che 
rimanga accessibile a persone che 
non sono ancora sicure a proposito 
del ruolo del codice neN'arte. 



Bertram Niessen: Il codice è alla base 
di discipline molto diverse, 
dall’architettura alla software art. Cosa 
pensate che succederà nell’Immediato 
futuro? Quali saranno I prossimi 
sviluppi? Saranno coinvolte nuove 
discipline? E come? Pensate che 
l’aumento dell’uso del codice costruirà 
nuovi ponti tra discipline diverse? 
Quali? 

Casey Reas e Chandler McWilliams: La 
storia del codice nella cultura ha 
seguito un percorso di accesso 
crescente fin dall’apparizione dei 
primi digitai computers. Adesso, per la 
prima volta, abbiamo un ampio 
gruppo di artisti, designers e architetti 
che programmano molto bene ma 
non sono programmatori 
professionisti. Sono principalmente 
artisti e progettisti, ma usano il codice 
come una parte integrante di come 
pensano e di quello che fanno. (La 
stessa cosa è vera nelle scienze e nelle 
discipline umanistiche). Siamo 
emozionati dall’emergere di una 
cultura di programmazione che è 
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distintiva delle arti visive. Le arti 
hanno preso troppi strumenti in 
prestito dalle scienze, il luogo di 
nascita dei computer. 

Le arti fanno un affidamento 
eccessivo su strumenti software 
vincolati, prodotti da compagnie 
come Adobe. Speriamo di vedere 
nuovi modi di pensare il codice e 
nuovi strumenti in grado di mappare 
meglio come gli artisti visivi pensano e 


producono. Forse le scienze e le altre 
discipline saranno in grado di 
conquistare una nuova comprensione 
del software guardando a come è 
usato nelle arti, e potranno imparare 
da come gli artisti articolano i 
problemi e li approcciano in modi 
diversi. 


http://formandcode.com/ 
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Il Cimitero Perduto Delle Immagini. 
Conversazione Con Carlos Casas 

Pia Bolognesi 



La tendenza al ricorso al materiale 
d’archivio si è affermata negli ultimi 
anni come pratica diffusa nelle 
contaminazioni audiovisive, una 
ricerca continua che apre ad infinite 
modalità di lavoro e coinvolge 
l'individualità dell’artista in una 
rielaborazione di tracce e memorie di 
un immaginario declinato al presente. 
Con Cemetery (Archive works) 
exhibition project inaugurato il 28 
Ottobre e in corso fino al 14 Gennaio 
negli spazi di Marsèlleria a Milano, il 
filmmaker, video artista e 
sperimentatore sonoro Carlos Casas 
s’inserisce a limine di questo percorso, 
in bilico tra antropologia visiva e 
ripensamento deN’immagine come 
memoria transculturale. 

L’opera di Casas spazia dal 


documentario sulle estremità della 
terra {Arai, Fishing in an invisible sea ; 
Hunters, Since thè beginning of ti me; 
Solitude at thè end ofthe world) alla 
pura ricerca esplorativa di suoni e 
immagini, che si concretizza nelle 
esperienze dei Fieidworks e clegli 
Archive works progetti sviluppati 

contemporaneamente alla 
realizzazione dei film, di cui Casas si 
serve per sondare la ricerca sul 
campo, lavorando parallelamente ad 
una continua commistione di 
linguaggi. 

, Fieidworks , _ _ 

I nascono nel 2001, 

durante un viaggio nella Terr^d^ 

Fuoco perla crepa razione di 
al Ine end or thè worfd 

, come una 

serie di appunti liberi, antinarrativi, nei 
quali l’artista si prende il tempo per 
affondare lo sguardo sul senso del 
luogo, sul paesaggio, senza ricorrere 
alla necessità di definire una storia 
compiuta. Frammenti astratti dalla 
grammatica essenziale in cui il suono 
ambientale rielaborato (ogni episodio 
acustico è composto da onde radio 
AM/FM medie e corte registrate live), 
ripercorre e definisce il rapporto 
nascosto con l’immagine. 
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Per gli Archive works la pratica è 
invece traslata sul versante opposto, 
la scoperta geografica avviene 
attraverso materiale filmico 
preesistente. Si tratta anche in questo 
caso di uno studio fisico sui luoghi che 
Casas ha scelto di documentare, che 
avviene approfondendo le modalità 
d’analisi in cui questi territori sono 
stati rappresentati, utilizzati, 
manipolati diegeticamente attraverso 
film classici e contemporanei. 

Gli Archive works, realizzati tra il 2002 
ed il 2010, sono sopralluoghi onirici, 
mappe di immaginari condivisi, 
memorie di visioni che hanno formato 
lo sguardo dell’autore; sketchbook 
preliminari per studiare soluzioni 
linguistiche e sonore di film in divenire 
a partire da altri film, dove la materia 
visiva viene virata attraverso un 
continuo riassorbimento iconografico. 

La ricerca di un immagine accensoria 
da cui tutto nasce e che possa 
trattenere in sé le tensioni e le 
espressioni archetipiche della vastità 
del materiale utilizzato, è una prassi 


costante degli Archive works, che si 
accorda direttamente alla modalità di 
produzione che Casas definisce in 
maniera non dissimile nei suoi 
documentari. 

Questa forma di sopravvivenza e di 
riorganizzazione transmnemonica 
riguarda per esteso una politica di 
ricerca autoriale, rivenibile soprattutto 
dove meno si esplicita: “All my films 
are an image hunt, a journey to 
envision again, a path to enlightment, 
a quest for that first image that ignites 
imagination, that lives inside and 
wants to reach out again throughout 
thè years - for all such images that are 
part of ourselves and combine to form 
our inner life”. [1] 

Nel caso di Cemetery t progetto in 
progress presentato a Netmage lo 
scorso Gennaio 2010, ora a Marsèlleria 
in un’ultima e inedita versione che 
include una terza parte in via di 
sviluppo, seguiamo la rotta verso un 
cimitero di elefanti al confine tra India 
e Nepal, sulla via del Maharajah 
Joodha Shumshere. Il complesso 
installativo ha la forma di un remoto 
diario di viaggio in perpetua 
definizione, pensato come un 
monumento alla memoria e 
strutturato in una varietà di supporti 
che dialogano con la dimensione 
architettonica dello spazio espositivo, 
defraudandone il ruolo delimitativo e 
aprendo all'osservatore un bacino di 
fruizione libera dalle costrizioni 
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ambientali. 

C'è un rapporto diretto tra scrittura 
personale e lettura collettiva che 
chiama a referenza il modello 
percettivo sintomale di sopravvivenza 
iconografica, che presuppone l'analisi 
del divenire delle forme come insieme 
di processi tensivi, tratti di evidenza e 
tratti di impensato, rimanenze e 
ritornanze della forma iconografica 
stessa. [2] 

Questa indicazione non è accessoria 
ma definisce la composizione delle 
immagini di Elephant Journeyed 
Elephant Cave, dove l'uso stratificato 
di dissolvenze traccia un’impronta 
temporale che lavora costantemente 
sulla ricostruzione del presente. 



Pia Bolognesi: Iniziamo parlando della 
struttura di Cemetery. Visitando gli 
spazi di Marsèlleria non si può far a 
meno di percepire il senso di un 
percorso che le immagini 
intraprendono attraverso la diversità 
dei supporti e dei dispositivi che hai 
utilizzato. Come è nata questa 


necessità di andare oltre la 
bidimensionalità di un’unica 
proiezione? 

Carlos Casas: Cemetery è | a mise-e- 
-scène di una ricerca, un modo per 
vedere questo work in progress. In 
realtà non è differente dal presentare 
gli schizzi preparatori per un quadro, 
ma la cosa che volevo provare è stata 
trasformare questi Archive works in 
opere autonome, con un peso e 
un’indipendenza dal lavoro finale, dal 
film. 

Per quanto riguarda la collocazione, 
per mostrare un lavoro d’archivio 
niente è più interessante di uno spazio 
con un quadro temporale modulabile, 
che permetta allo spettatore una sorta 
di flessibilità percettiva e di 
attenzione variabile. Mi interessava 
soprattutto l'idea di avere uno spazio 
su più piani, dove poter lavorare su 
tipologie di attenzione differenti e 
anche attraverso modalità di sguardi e 
visioni diverse. 

Mi piace che nella mostra alla 
Marsèlleria ci siano quattro modalità 
di attenzione e quadri spaziali di cui 
ognuno ha una spe^jf mi 
piace pensare che 
possa essere vissuto nello spazio 
chiuso del sotterraneo. E credo sia 
importante guardare i montaggi 
fotografici in una prospettiva diversa e 
in un contesto più leggero, come il 
piano superiore dove sono installati. 


93 



Anche il lavoro sonoro rimanda ad uno 
spazio che è occupato solo dalla 
fotografia, ed è stato necessario usare 
i lightbox per presentare e 
cristallizzare la Stupa [3] come 
elemento che segna anche per me un 
inizio ed una fine nella ricerca. 

Elephant Journey, il film che si trova 
retroproiettato al piano centrale, è 
una sorta di meditazione nata dalla 
necessità di sperimentare attraverso 
la materia filmica una serie di concetti 
sul tempo nel buddhismo. La scena 
che si vede nel film è usata per 
esemplificare e rappresentare 
fisicamente, poeticamente, ed 
esteticamente, il concetto di 
variazione temporale e di fusione 
simultanea del tempo stesso. Come 
tutto questo possa essere definito 
nello spazio audiovisuale: questo è ciò 
che maggiormente mi ha interessato. 



Pia Bolognesi: Una caratteristica 
molto forte degli Archive works è 
infatti la relazione che la materia 
intrattiene con lo spazio. In Cemetery 
la continua trasformazione e 


rilocazione di immagini e suoni in un 
nuovo sistema architettonico è 
affiancata ad una riflessione sulla 
spazialità dell’immagine stessa. Quali 
sono le problematiche che cerchi di 
approfondire nel rapporto spazio- 
immagine? 

Carlos Casas: L'esperienza audiovisiva 
non è cambiata molto in poco più di 
un secolo, da quando esiste 
l’immagine in movimento. Il valore 
spaziale del dispositivo è sempre 
stato una preoccupazione per me, 
sfortunatamente per adesso non ho 
potuto ancora svolgere un’analisi 
complessiva sotto questo aspetto, 
però devo dire che sempre di più i 
miei lavori diventano site specific, nel 
senso che i film cambiano 
organicamente a seconda di dove li 
presento. 

Nei miei lavori c’è una continua ricerca 
linguistica su questo codice che 
usiamo da tanto tempo, sulle 
possibilità effettive di rielaborarlo in 
modo organico, affinché non ci sia un 
cambiamento troppo sradicato. 

Per certi aspetti cerco nei film le 
immagini che richiedono un tipo di 
attenzione più profonda, una tipologia 
di sguardo diversa; mi interessa 
l’attenzione estatica, il viaggio che 
ognuno può fare dentro se stesso 
mentre guarda delle immagini. Sono 
molto affascinato dal concetto di 
finestra, di apertura ad una 
dimensione al di fuori dello spazio 
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contingente che porta alla creazione 
di uno stato mentale nell’esperienza 
audiovisiva. 

Pia Bolognesi: Passando dall’archivio 
come concetto spaziale alla 
rappresentazione delle immagini che 
scegli, vorrei soffermarmi 
sull’importanza del trattamento 
digitale del materiale filmico. In 
Cemetery l’utilizzo di dissolvenze 
stratificate cambia totalmente il senso 
iconografico originario. In che modo 
procedi alla lavorazione sui supporti e 
qual’è il processo preparatorio questo 
particolare tipo d’intervento? 

Carlos Casas: È una domanda 
interessante visto che il materiale 
filmico che io manipolo diventa quasi 
materiale scultoreo, fino a tendere alla 
ricerca di queN’immagine che mi 
suggerisce la visione. All’inizio il 
materiale di archivio mi serviva per 
rendere viva una sensazione: nei primi 
lavori che ho fatto ho riconvertito film 
classici russi girati in Chukotka 
(Siberia) in documentari. Alterando il 
montaggio sembrava che le immagini 
fossero diverse, le impostavo in un 
modo nuovo, quasi a creare dei 
collage filmici, quasi seguendo il 
modello delle rielaborazioni di Cornell, 
solo che utilizzavo la stessa colonna 
sonora del film, ricomposta, 
rimontata. 

Pian piano questi lavori d’archivio 
sono diventati più complessi. 


soprattutto quando ho iniziato a 
sperimentare con la struttura e la 
sovrapposizione, proprio per capire 
come la struttura interna al film 
funzionasse. Ho iniziato a fare quelli 
che io chiamo Folded films, ossia 
piegavo materialmente il film in modo 
da creare una sorta di origami di 
immagini che mi permetteva di 
vedere nello stesso tempo sia l’inizio 
che la fine. Questi esperimenti mi 
suggerivano delle idee per capire 
come fare a rappresentare concetti un 
più complicati. 

Da lì, la necessità di esplorare anche il 
modo per concretizzare le scie e le 
tracce deN’immagine, cercando al 
tempo stesso di capire come poter 
esprimere un concetto così 
complesso come la morte, e anche 
come rendere visibili le possibilità 
cognitive, in questo caso, vedere il 
mondo degli elefanti. Tutti questi 
esperimenti legati alla visione mi 
dovevano portare ad una soluzione 
linguistica per rappresentare la 
seconda parte del film, la parte nella 
quale l’elefante è morto, la parte che 
io chiamo black; o la parte centrale del 
film, che immagino come una sorta di 
affresco in cui una moltitudine di 
immagini si sovrapporranno. 
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Pia Bolognesi: Attraverso le alterazioni 
dei Folded Films il tempo interno a 
Elephant Cave si schiude e si dilata in 
un locked loop, come se tu applicassi 
un procedimento tipico del suono alla 
struttura visiva. C’è un elemento 
specifico che ti ha portato a cercare 
questa nuova temporalità? 

Carlos Casas: Mentre lavoravo con il 
materiale d’archivio ho iniziato ad 
usare strumenti di montaggio video 
per elaborare il suono, nella pratica il 
risultato finale dell'Immagine è 
derivato dalle lavorazioni sul suono e 
viceversa e la cosa è diventata 
veramente interessante perché ho 
cercato di sperimentare con la 
materia audiovisiva come se fosse 
unica, inscindibile. Devo dire che è la 
prima volta che vedo un risultato così 
sinestesico? la cosa incredibile di 
lavorare così è che si può veramente 
rielaborare il tempo, rimettere in moto 
una serie di momenti. 

Un procedimento che utilizzo spesso, 
consiste nel guardare i film a velocità 
molto molto rallentata. Questo mi 


permette di dare un senso diverso alla 
temporalità e anche all’immagine. 
Tutto diventa nuovo, un po’ come il 
lavoro di Douglas Gordon per 24hour 
Psycho, dove il film classico di 
Hitchcock viene decostruito. In questo 
caso io uso la stessa tecnica per 
cercare di catturare l'istante, il 
momento che posso definire di magia 
inerente al frame, come per Elephant 
Cave, che è un solo istante di film 
rielaborato e rimontato fino creare 
questo tempo sospeso. 

In relazione ad Elephant Journey, il 
procedimento era volto ad esprimere 
il concetto di temporalità nella visione 
buddhista, l’idea di tempo diffuso e 
simultaneo in cui presente e futuro si 
allacciano e diventano un unicum, e 
insieme si moltiplicano e si dilatano in 
un eterno ritorno che è al contempo 
presente e futuro. 

Pia Bolognesi: Le tue rielaborazioni 
filmiche sono molto diverse da quelle 
che siamo abituati a vedere faccio 
riferimento alle installazioni basate su 
materiale cinematografico perché si 
caricano di una componente 
aggiuntiva che si può definire 
pittorica: come se tu andassi a 
lavorare su ogni fotogramma con una 
china, in questo senso i tuoi lavori 
sembrano appartenere più 
propriamente alla tradizione degli 
experimental film piuttosto che alla 
video arte. 

Carlos Casas: Si hai ragione, questi 
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nuovi esperimenti sono molti legati 
all’universo underground, però devo 
dire che anche il cinema sperimentale 
o almeno quello a cui io mi posso 
collegare, ha una relazione con una 
visione quasi mistica, di influenza che 
possiamo definire hindu-buddhistica. 
Il lavoro di Brakhage, Belson, etc, è 
stato sempre una visione estatica? per 
me questo film sarà un incontro tra 
queste tradizioni cinematografiche e 
la tradizione dei documentari classici, 
insieme ai film di avventura degli anni 
’30, ’40, ’50, ’60. C’è un’ulteriore 
lettura, legata anche alla mia volontà 
di collaborare per la colonna sonora 
della parte centrale del film con Chris 
Watson, un artista che lavora ai 
margini della sperimentazione e dei 
field recordings classici. 



Cartos Casas - Cemeteiy.elephant joumey 


Pia Bolognesi: C’è un forte dibattito in 
corso sulla “relatività” del supporto 
digitale, soprattutto per quanto 
riguarda un senso d’incertezza che 
prova l’artista al riguardo. È 
interessante mettere in relazione 
l’idea di eternità dell'immagine, della 


temporalità che ci hai descritto come 
processo di eterno ritorno nei tuoi 
Archive works, con questa 
problematica del medium. 

Carlos Casas:È vero, io sono 
estremamente spaventato da questo 
concetto di fragilità del lavoro digitale, 
questa frangibile eternità del formato 
d'archiviazione. Se penso che nella 
mia vita ci sono stati già una decina di 
formati diversi, che alcuni sono spariti 
senza lasciare tracce, altri invece sono 
durati solo pochi anni, non posso fare 
a meno di chiedermi: come dobbiamo 
archiviare questi film? 

Dove e qual'è il modo migliore per farli 
viaggiare nel tempo? Un po' come la 
figura del voyager che viaggia nello 
spazio in formati che adesso per noi 
sono quasi obsoleti: formati che 
abbiamo usato per comunicare con i 
nostri vicini nell'universo, a cui 
abbiamo riservato il compito di 
esserci testimoni divengono obsoleti 
quarantanni dopo... questo mi fa 
veramente paura. 

Pia Bolognesi: Parlando degli Archive 
works si fa spesso riferimento ai 
Fieldworks come progetti paralleli la 
produzione dei tuoi film. Trovo molto 
interessante questa pratica 
simultanea, soprattutto perché 
esprime un’esigenza di costellare 
attraverso linguaggi diversi 
l’esprimersi del tuo immaginario, che 
sembra muovere da una ricerca 
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istintiva. Qual’è il punto focale da cui 
si espande questa necessità di 
multivisione? 

Carlos Casas: È molto interessante 
come i Fieldworks siano nati come 
necessità di uscire delle elaborazioni 
dei film, e a sua volta gli Archive 
works siano ulteriormente una via di 
fuga da queste elaborazioni. In realtà 
queste dimensioni preparatorie, 
questi lavori sono puro processo, 
esperimento, e mi danno una libertà 
nella mia pratica che mi aiuta a dare 
un ritmo alla produzione. 

Mi piace l’idea che questi schizzi, che 
queste note, questi esperimenti, 
abbiano vite delle volte più stabili e 
più forti dei film. Questa è una qualità 
dei tempi che corrono, la gente, il 
pubblico, dà più valore 
all'Immediatezza, allo schizzo 
piuttosto che al quadro finito. 

Credo che ciò sia anche il risultato di 
una mia volontà di presentare tutto 
sul tavolo, di aprire al processo 
realizzativo e veramente lasciare il 
pubblico entrare in cucina. Questo mi 
piace molto. Gli Archive works però 

sono anche molto legati alla ricerca 
deM’immaginario, alla pratica di ricerca 
propria dell’oggetto che inseguo. 

Sono un viaggio alla scoperta del DNA 
delle idee, dei concetti, delle 
rivelazioni: Cemetery s ^ a a || a rac |j ce di 
queste visioni, là dove si intrecciano, 
dove trovano se stesse. Dove si 


ricostruiscono. I miti sono materia 
scultorea, come qualsiasi altro 
materiale. Vengono ricostruiti, 
rielaborati, sempre, di nuovo. 



Pia Bolognesi: Cemetery è un 
taccuino di viaggio che porta alla 
nascita di un film. Credi che una parte 
del progetto confluirà nel tuo nuovo 
documentario o resterà una cellula di 
studio preliminare? 

Carlos Casas: Queste intuizioni sono 
già dentro il film, ogni sviluppo, ogni 
intuizione che ho elaborato, che ho 
messo in atto attraverso questi lavori, 
mi ha dato uno spunto, una visione 
per il film, spero e sono sicuro che il 
film avrà un legame molto forte con 
queste intuizioni, Adesso sono ancora 
molto incerto della terza parte del film 
che pian piano inizio a vedere però so 
che sicuramente mi porterà ad un 
ulteriore fase di ricerca che spero di 
poter sviluppare all’inizio dell’anno 
prossimo. 

Pia Bolognesi: Le tue opere sono 
articolate in organismi simbiotici di 
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suono e immagine. In relazione alla 
pratica audiovisiva che sperimenti hai 
usato la definizione “Film and Mortar”, 
cosa significa esattamente? 

Carlos Casas: Era un modo per 
spiegare l’idea che ho del lavoro di 
archivio, i film che utilizzo sono per 
me come materia scultorea, “brick and 
mortar” come dicono gli inglesi, 
materia di costruzione. Per arrivare a 
plasmare qualcosa di nuovo. 

Pia Bolognesi: Per la struttura sonora 
di Cemetery t \ se \ ispirato alle ricerche 
sul linguaggio degli elefanti di 
Katharine Boynton Payne, una figura 
fondamentale per gli studi sulla 
bioacustica animale. Hai usato le 
tracce di ultrasuoni come elemento 
progettuale della colonna di 
Cemetery Q effettivamente una 

campionatura acustica che l’orecchio 
umano non riesce a percepire? 

Carlos Casas: È vero, questo tipo di 
ricerca è iniziato da Kathy Payne, la 
prima scienziata che ha scoperto le 
modalità di comunicazione tra 
elefanti. Lo studio sugli ultrasuoni e il 
linguaggio degli elefanti occuperà una 
parte del progetto che ancora devo 
sviluppare. Per questa parte della 
ricerca sto lavorando con Ariel Cuzik, 
un artista che mi ha influenzato 
moltissimo negli ultimi anni, un vero 
genio, una persona che ha sviluppato 
da solo un sistema per comunicare 
con i cetacei. 


Cuzik ha creato un dispositivo che 
permette di interagire con i delfini e le 
balene, di produrre dei suoni ai quali i 
cetacei rispondono, questi strumenti 
sono per me dei capolavori, e non 
saprei davvero come definirli: arte, 
science-fiction art, arte visionaria... il 
suo lavoro mi ha davvero fatto capire 
molte cose. Spero di riuscire a trovare 
i fondi per fare un viaggio con lui 
molto presto, per ideare una sorta di 
sistema che catturi gli infrasuoni e le 
vibrazioni. Devo ancora capire come 
procedere a ricostruire spazialmente e 
tonicamente questo sistema, in quale 
forma renderlo esplicito; la parte della 
ricerca che inizierò a Gennaio partirà 
proprio da qui... vi terrò informati! 



Carios Casas - Cemetery, colonia! camage 

Pia Bolognesi: La relazione tra 
superficie sonora e visiva è una 
costante espressiva che si ritrova 
anche in Von archives, label che hai 
fondato assieme all’artista Nico 
Vascellari... 

Carlos Casas: Von archives cerca di 
pubblicare esplorazioni visive e 
sonore, vogliamo dare l’opportunità di 
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portare avanti una ricerca 
sull'immagine e sul suono nella 
fusione di queste due pratiche. In 
questo senso il lavoro di Nico e il mio 
è sempre una volontà di creare questa 
simbiosi, sebbene quello che 
presentiamo sia proposto in una 
modalità di collaborazione, siamo 
veramente interessati ad artisti che 
lavorano in questa direzione. 

Pia Bolognesi: Il 2010 è stato denso 
d’impegni: hai portato la prima parte 
di Cemetery a Netmage, sviluppato la 
collaborazione con Phill Niblock per 
Avalanche (overture) che hai 
presentato al Sonar di Barcellona e al 
Palais des Beaux Arts di Brussel; hai 
inaugurato gli spazi deN’Hangar 
Bicocca di Milano con un allestimento 
site specific ed un live media della 
trilogia End, che è anche stata 
mostrata per la prima volta alla 
Cineteca Mexicana. Quali sono i 
progetti in corso al momento, e quelli 
futuri? 

Carlos Casas: Avalanche è stato 
presentato in una nuova versione 
adattata ad E/static, la galleria di 
Torino che mi rappresenta. 
Presentiamo il film in due sessioni il 27 
Novembre il 4 Dicembre in questo 
spazio installativo, fuori dal circuito 
tradizionale delle sale, durante il 
Festival del Cinema di Torino. 

Un modo per me di far vedere il lavoro 
nel contesto che meglio lo favorisce, 


senza legami di narratività e con una 
struttura diversa dai film che siamo 
abituati a vedere in sala, lo spettatore 
è seduto nella galleria e diviene parte 
integrante dello spazio e della 
proiezione. La gente si può sdraiare, si 
può addormentare, ha la possibilità di 
lasciarsi veramente portare dentro il 
film attraverso le sue immagini. Una 
dimensione molto fisica che vorrei 
risaltare! 



iMàrWiSPèmrii del 2011 presenterò 
, un film su Istanbul 
alla CAM di Torino; inoltre devo 
chiudere la terza parte della ricerca 
per Cemetery, e dopo dovrò partire 
per il centro Asia, per partecipare al 
film di mia moglie Saodat Ismailova 
che inizia a girare la sua prima opera 
di finzione in Uzbekistan. Nella 
seconda parte del 2011 sarò di nuovo 
in Pamir per filmare ancora nello 
stesso villaggio la nuova parte di 
Avalanche. E farò finalmente il primo 
viaggio in Nepal per cercare la 
location. 
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corso di stampa. 


http://www.carloscasas.net 

http://www.vonarchives.com 

http://www.marselleria.com 

http://www.estatic.it 

Note: 

[1] - Carlos Casas, Prologue, END, in 


[2] - Modello sintomale: simbolico, da 
leggersi come fortemente 
significativo. Georges Didi-Huberman, 

, Bollati Boringhieri, Torino, 
2006; pp. 28-30. 

[3] - Monumento spirituale buddhista 
per la conservazione di reliquie. 


L’immagine insepolta. Aby Warburg, la 
memoria dei fantasmi e la storia 
dell’arte 
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